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PRESENTACION DEL CURSO

Bienvenidos al curso de creacion audiovisual.

Vamos a tratar en su globalidad, sin entra’r en demasiado detalle ni tecnicismo, en lo que es la realizacion de un proyecto
audiovisual como el que podriamos encarar en nuestro trabajo, el aula, paro también a titulo personal, realizar o participar en
un cortometraje, registrar un evento, etc.

El curso estara dividido en tres blogues, que no son cajones estancos pero siendo tres dias presenciales me parecié buena
idea dividir el curso en las tres fases principales de un proyecto audiovisual: la preproduccién, la produccion o rodaje y la
postproduccion.

En el primer bloque os presentaré los aspectos mas importantes previos a la propia grabacion, haremos un somero
recorrido por el mundo de la preproduccion, lo que irfa desde la idea hasta el set de rodaje.

En un segundo bloque, nos meteremos de lleno en la grabacion propiamente dicha. Describiremos desde un punto de vista
sicolégico como nos afectan las imagenes, como la eleccion de un plano o un determinado angulo de céamara nos
transmitira determinadas sensaciones... en definitiva las armas del director para “manipular’ nuestras emociones.

En un tercer bloque editaremos material que si nos da tiempo rodaremos aqui usando uno de los mejores software de
edicion, ademas gratuito. Aprenderemos las técnicas basicas para editar y una vez terminado poder exportarlo a los
formatos requeridos preferentemente para internet.

Permitidme que me presente, soy Marino y entre otras cosas hago videos. Llevo afios haciendo videos para empresas,
asociaciones, ayuntamientos... videos musicales (Entavia, Folk on Crest, Bran, locomotor...), videos promocionales (vinos La
Zorra actualmente), de naturaleza (Sierras de Salamanca) y también ficcion (cortometrajes, mediometrajes y algo de
animacion)

En mi web y mi canal de YouTube podéis ver algunos de mis trabajos y os invito a que me consultéis a través del medio que
creais oportuno cualquier duda sobre el curso o curiosidad que estaré encantado de responderos.

¢Cudles son las fases de una produccién audiovisual?

Una produccién audiovisual consta de 3 fases: Preproduccion, produccion y postproduccion. Describamos ahora muy
brevemente estos procesos, mas adelante los desarrollaremos algo mas.

1-Preproduccion

Es una de las fases mas importantes, ya que en ella es donde nace la idea, se desarrolla el guion y se establece un
cronograma y todos los preparativos necesarios para comenzar a rodar la idea. En ella se realizan todas las tareas previas al
rodaje y se apafia todo lo necesario para ello.



En primer lugar es necesaria la creacién del guion técnico (Hablaremos mas ampliamente de ello), ya que sin él no se
establecera el camino a seguir en los procesos posteriores.

Una vez realizado, hay que proceder a la eleccion de técnicos, vestuario, maquillaje y ubicacion de la grabacion tal y como ha
guedado escrito en el guion.

De igual modo, es necesario que queden establecidas todas las necesidades por parte del equipo técnico para la grabacion,
es decir, si es necesario atrezo o cualquier mobiliario.

En esta fase también entra en juego el plan de trabajo del que hemos hablado anteriormente, ya que en él, quedaran
establecidas dia a dia las acciones a realizar con base al guion técnico.

En cuanto al aula, agui podemos trabajar por grupos y que se encarguen simultaneamente de satisfacer las necesidades del
proyecto o colaborar todos, secuencialmente, para este proposito.

2-Produccion y rodaje

En esta fase se pone en practica todo lo establecido en el guion técnico y el plan de trabajo, comenzamos a grabar la obra
audiovisual.

Aqui es donde el equipo técnico entra en juego para lograr que el resultado sea lo mejor posible. Al final de cada jornada, se
visualiza lo grabado durante ese dia para asi, planificar el dia siguiente por si no se ha cumplido lo establecido en el plan de
trabajo.

En el aula, aqui ya no puede haber secuencialidad, la accion es simultanea ya que fundamentalmente se graba , habra un
equipo actoral, otro técnico y otro en direccion.

3-Postproduccion

Es la Ultima fase de una produccion audiovisual, aqui se selecciona de entre todo el material grabado, las tomas que serviran
para la produccion final.

Se trata de otra etapa primordial, ya que es en la que se ensambla y se da forma a la obra.

Por otro lado, se afiaden, si es necesario; efectos visuales o animaciones para lograr la atmosfera y el resultado esperado.



1. DE LA IDEA AL PAPEL: GUION Y PLANIFICACION.

Definiciones:

Narrativa visual. Una narrativa visual es una historia contada principalmente a través del uso de medios visuales. La historia
se puede contar usando fotografias fijas, ilustraciones o videos, y se puede mejorar con graficos, musica, voz y otros audios.
Lo que realmente tienen en comun disciplinas tan variadas y diversas entre si como el comic, la ilustracion, el videoclip, el
cine de animacion, etc.

Pero para contar algo necesitamos de un...

Lenguaje visual. El lenguaje visual es un sistema de comunicacion que utiliza la imagen como medio de expresion, es decir,
transmite mensajes visuales. El lenguaje visual debe articular los diferentes elementos que componen los mensajes. ¢Y
cuales son los elementos de este lenguaje? El punto, la linea, el plano, la textura y el color son los elementos basicos para
representar las formas. Se pueden utilizar gréficamente, en dos dimensiones: dibujos, pinturas y disefios graficos, o en el
espacio: escultura, arquitectura, disefios espaciales, cine, ordenador y video.

El lenguaje visual es multisensorial ya que incluye al sonido o a su ausencia, el silencio.

Con las palabras nos comunicamos y podemos hacerlo mas o menos fluidamente pero lo hacemos. No usamos el mismo
tipo de lenguaje, aunque la mayoria de las palabras sean las mismas, para describir un proceso cientifico, una anécdota
familiar o una explicaciéon en el aula a nifios o a adultos... Con el lenguaje audiovisual es similar, conocerlo nos abre la
posibilidad de expresarnos en diferentes estilos o con diferentes intenciones, por ejemplo, si visualmente gqueremos
transmitir ternura o nostalgia usaremos una paleta de color o estilo visual mas apastelado. No solo el uso del color, también
el uso de unos determinados tipos de planos o movimientos de camara es lenguaje visual... haremos posteriormente un
recorrido por estos elementos del lenguaje y en qué forma nos influye a niveles animicos, sicoldgicos usar determinados
recursos audiovisuales a la hora de construir un relato, un relato visual.

Pero, empecemos por el origen, la idea.

GUION LITERARIO — GUION TECNICO

En producciones audiovisuales existen dos tipos de guiones, el literario y el técnico. Cuando hablemos de ello deberiamos
distinguir a que tipo nos referimos ya que son distintos.

El guion literario es un documento donde se plasma una narracion que ha sido pensada para ser filmada. No es una novela,
0 un relato, tiene sus propias reglas, estructura y convecciones. En este guion se incluye la descripcion de los decorados, las
ubicaciones donde se desarrollara la historia, contiene los didlogos y acciones, incluso acotaciones para los actores. No se
incluyen indicaciones para camara, ni angulos, planos, etc... es decir, con él sabemos que va a pasar pero no coOmo se va a
filmar. El guion lierario normalmente lo escribe el guionista, mientras que el guion técnico lo escribe posteriormente el
director.

Los guiones literarios tienen un formato estandarizado y normas mas rigidas que el técnico ya que este es un documento
por asi decir, mas privado, es cosa del director y de su manera de entenderse en realidad pocos, salvo el equipo técnico mas
cercano, tienen acceso al guion técnico.

La etapa del guion literario es una etapa abierta, sujeta a cambios. Entre otras cosas esta pensado para vender la historia al
productor por lo que pueden variarse o caerse secuencias 0 personajes.

El guidn técnico es el manual de rodaje del director, suele acompafiarse de otros documentos como el storyboard, disefios
en planta de las ubicaciones y movimientos de actores y camaras...

El guion técnico es mas personal, cada director tiene su propio estilo y maneras y corresponde basicamente donde voy a
poner la camara y a los personajes y como se van a mover. Para esto necesitamos familiarizarnos con los conceptos de
plano, angulacion, etc. que veremos mas adelante.



16. EXT. PARADA BUS 1 - DIA

16.1 SOBRE EL HOMBRO:

PD cartel con escorzo de Carmen. El plano serd més

cerrado que en la foto, con escorzo desenfocado. .‘
162 GENERAL MAESTRO: -
PG parada de autobds, En este plano se graba también kY

Javi llegando a la parada.

163 PLANO MEDIO LARGO:;

PML Carmen sertada hasta que sube al sutobds, la
scguimos pancando,

Ejemplo Guion técnico

Volvamos al guion literario ya que me parece interesante que lo desglosemos.

Existen programas informaticos a modo de editores de texto con las caracteristicas estandarizadas de la escritura de
guiones literarios, tipo de letra, tamafio, convecciones... o veremos en algunos ejemplos.

6. INT. PENSION. NOCHE

Dos camas de hierro, austeras, espartanas. Pedro se lava las manos en
un pequefio lavabo.

Juan fuma mirando por la ventana: ve serpentear un fuego artificial
mientras asciende por el cielo, rezagado del resto.

Pedro se cambia de camisa. Ve un crucifijo que hay colgado entre las
camas con pequenas fotografias de Franco, Mussolini, Hitler y Salazar.

JUAN
Ahi lo tienes.
(Sonrie, irénico)
Tu nuevo pafs.

Pedro coge el crucifijo y lo guarda en el cajon de la mesita de no-
che.

Ejemplo Guion técnico

Vamos a detallar un poco mas en cuanto a formato y estructura. Tengamos en cuenta que tienen un formato propio que
permite que el director, los actores y todo el equipo técnico, puedan leerlo facilmente y saber como y donde se desarrolla la
historia.



Los guiones literarios se dividen en secuencias o escenas.

;Pero qué es esto de secuencias, planos y escenas? Los planos son la unidad més pequefia en un rodaje, cada

corte en el montaje, y forman una escena, que se termina cuando se cambia de espacio y tiempo. La acumulacion de
escenas relacionadas narrativamente forman una secuencia.

Por ejemplo.

Una secuencia: la fuga de la carcel.
Escena 1: el preso abre la celda.

Escena 2: el preso reduce a los guardias.
Escena 3: el preso salta el muro.

Formato de un guion

Es un sistema tan estandarizado que se escribe siempre en la fuente Courier New, a tamafio 12.

En general, los elementos toman siempre como referencia el margen izquierdo. Con unos margenes y justificados concretos
para cada elemento.

Y esto es asi porque, gracias a este estandar, una pagina de guion literario suele corresponder aproximadamente a un
minuto de pelicula en la pantalla. No es matematico, pero es una referencia que se siempre tiene en cuenta para calcular la
duracion aproximada que tendra ese guion literario en la pantalla. Por ejemplo, una pelicula de 120 minutos tendra,
aproximadamente, un guion de 120 paginas.

Pasemos a ver cudles son los elementos de un guion literario:

Encabezado de secuencia

Se escribe en mayuscula, y describe si es interior o exterior, el nombre del decorado, y si es noche o dia. También podria
incluir si es atardecer o amanecer.

Por ejemplo:
INT. COCINA — NOCHE
EXT. PLAYA — DIA

EXT. CASA DE CARLOS/TERRAZA — ATARDECER
Accién
La accion justificada a izquierda a 4,3cm del margen. Describe brevemente el decorado y las acciones que van teniendo

lugar. Eso si, siempre en presente y en tercera persona.

Esto es muy importante. En un guion las cosas no pueden suceder ni en pasado ni en futuro. Sélo nos dedicamos a describir
lo que vemos, y siempre en tiempo presente.

Otra cosa importante es que el estilo debe ser sencillo, sin florituras, y sin muchos recursos literarios.

La primera vez que aparece un personaje, se puede indicar su edad entre paréntesis, precisa o estimada.

Por ejemplo: PACO (35), entre en la habitacion y saluda.

Didlogo

Se escribe en una posiciéon centrada, para diferenciarlo de la accion. Primero se indica el nombre del personaje en

mayusculas (borde izquierdo de la pagina a 10.4 cm).

Y debajo, a continuacion, se escribe el didlogo, con un margen izquierdo de 6.8 cm y ocupando 34 caracteres tras los cuales
habra un salto de pagina.



Si un personaje habla, luego describimos una accion, y luego vuelve a hablar el mismo personaje, lo indicaremos poniendo al
lado del nombre, entre paréntesis (CONT.). Es decir, que continta hablando.

Diferencias entre voz en off y voice over

Cuando sea un didlogo de alguien que no vemos, pero el personaje en pantalla si lo escucha, indicaremos entre paréntesis
(OFF). Por ejemplo, cuando una persona habla desde otra habitacién. Sin embargo, si se trata de una voz en off de un
narrador ajeno a la historia, indicaremos (V.0.), que viene del inglés Voice Over.

Acotaciones
No conviene abusar de ellas, pero si lo necesitamos, podemos hacer una indicacion sobre ese dialogo.

Se ponen debajo del nombre del personaje, y antes del didlogo, o en una linea entre las lineas de didlogo, pero nunca al final.
Se alinean a 8.6cm del borde izquierdo de la hoja, y la primera letra debe ir en mindsculas, y la ultima sin un punto final.

Transiciones
Se ponen a la derecha, al final de la escena, o en mitad, si es necesario. Indican cuando hay un corte o un fundido
encadenado, por ejemplo.

Numero de pdgina %
DIANE
Yo, Rufo, creo que... te quiero.

Rufo se acerca, la mira emotivamente y la besa.
RUFO Transicion
Carifio... ¢

FUNDE A:

EXT. TERRAZA CASA DE RUFO - Dia <—— Encabezado de Escena

Diane, sentada en la terraza y vistiendo uUnicamente una
camisa de Rufo, mira sofhadora el paisaje urbano.

RUFO ((OFF) Voz
iéCarino?! iELl no!

Diane se vuelve. Entra Rufo en la terraza, descalzo, en
vagueros y sin camiseta, y con una bandeja con los desayunos.

RUFO (CONT'D)
Los zumos, los cafés, las
tostadas... v las servilletas.

Diane mira su servilleta de papel, en la que hay escrito:
“¢{TE QUIERES CASAR CONMIGO?”

T DIANE Personaje

(impactada)
- (Estas en serio?
Pescripcion

RUFO
(normal, como si nada)
Muy en serio.
Emocionada, Diane se levanta, le besa y se sienta sobre €l.
. 2 DIANE
Acof?clcn' (casi llorando)
(o Paréntesis) Me encantaria decirte que si, pero

todavia... no puedo. Yo, yo...
RUFO

iShhh! Si te hace sufrir, no lo <« sin justificar

digas.
DIANE

Estuve a punto de casarme. Pero el

dia de la boda, el hijo de puta me
Pidlogo — > traicioné con mi mejor amiga. Ya

estd, por fin te lo he contado.

<—3Y caracteres como méximo —>




INT. OFICINA DE APRENDERCINE.COM - DIA [ENCABEZADO]

PACO escribe en el ordenador con mucho afan. Esta
preparando una plantilla para los lectores de
Aprendercine.com. [ACCION]

Una mosca empieza a revolotear alrededor, con un MOLESTO
ZUMBIDO.

PACO [PERSONAJE]
iQue me dejes! [DIALOGO]

El zumbido se interrumpe de pronto.

PACO
Asi me gusta.

Paco continta escribiendo, pero la mosca vuelve a
la carga, intensificando el ZUMBIDO.

Paco se da la vuelta enérgicamente y da un
manotazo a la mosca en pleno vuelo, que sale
disparada en cémara lenta hasta chocar contra la
pared y quedarse estampada.

PACO
(apenado) [ACOTACION]

Lo siento, mosquita muerta. Me has
obligado a hacerlo.

CORTE A:

[TRANSICION]

Brevemente, ; Como se llega al guion?

Partimos de

una IDEA, contenida en un par de lineas, ej Es esa idea que unifica la historia y que es recurrente en las obras
literarias, artisticas o cinematograficas. Chico conoce chica.

Ampliamos esta idea en un argumento sumamente sintético, el STORY LINE, en pocas palabras se debe condensar
la idea principal. Debe identificarse el personaje principal y, fundamentalmente, la presentacion, desarrollo y
solucion del conflicto. La storyline es una breve sinopsis del guion, unas pocas lineas en las que decimos quién es
el protagonista, el antagonista (si lo hay), el primer punto de giro, el segundo acto, el segundo punto de giro, el
tercer acto, insinuamos la escena final (el climax) y definimos el arco del personaje.

Seguidamente abordamos el DISENO DE PERSONAJES, Se trata de definir el perfil de los personajes principales
gue intervendran en el guion a través de caracterizaciones. Debe describirse la personalidad, considerando
nociones como la identidad, el pasado y el presente y las vidas del personaje: intima, profesional, privada y publica.

El siguiente nivel de desarrollo se corresponde con la ESCALETA, donde se ofrece una relacion ordenada de las
diversas escenas con una descripcion breve de la accion y de los personajes que intervienen. Puede facilitar la
preparacion de la produccién en cuanto a elaboracién del plan de trabajo-rodaje, presupuesto o costo de
produccion.

Aqui comienza la fase mas literaria, en su primera forma tenemos el ARGUMENTO, Se trabaja el conflicto y el
climax dentro de la estructura de una historia. Implica escribir, a manera de resumen, toda la historia.

El dltimo paso antes de llegar al guion es el TRATAMIENTO, el cual es una narraciéon de la historia contada al
completo, con todos los detalles, personajes y localizaciones. Se escribe en prosa, en presente y sin incluir los
didlogos. Su forma es similar a la de un relato corto

Y finalmente el GUION LITERARIO.

El guion técnico lo veremos mas adelante, en la fase de rodaje que es cuando normalmente el director, una vez que recibe el
guion literario se pone a ello.



2. PREPRODUCCION

TAREAS o FASES TIPICAS DE LA PREPRODUCCION
El proyecto audiovisual

Tenemos un conocimiento mas o menos claro de lo que es un proyecto o una produccion audiovisual. Son aquellos
proyectos que desencadenan como producto finl una pelicula por ejemplo, una serie...

El fin dltimo de un proyecto es que sea producido, es decir, que tome forma, aqui es donde entran las productoras. Cuanto
mas complejo sea el proyecto audiovisual mas dependera este para su consecucion de contar con una productora detras.
Pero incluso por muy rimbombante que suene como palabro, una produccion audovisual puede ser simplemente el hecho
grabar con el movil la actuacion de nuestra hija. Para este simple gesto hemos tenido que disponer y organizar recursos, el
movil, de los tiempos, de cierto personal, etc...

Cualquier proyecto audiovisual que se precie, necesita un plan de trabajo en el que se determinara:
1-Qué se quiere grabar

2-Quién va a aparecer

3-Ubicaciones y materiales

4-Duracion de las jornadas y como se llevara a cabo.

Es primordial mantener una correcta organizacion, para evitar mas costes o pérdida de tiempo, y saber qué se quiere
conseguir con esa produccion audiovisual.

Para una correcta organizacion se usan flujos de trabajo, que no son otra cosa que aquellos aspectos operacionales que
nos dicen como estructurar las tareas, cual es su orden correlativo, como se sincronizan, como fluye la informacion
generada a través de ellas y como se hace el seguimiento para su consecucion.

Los flujos de trabajo sirven para automatizar secuencias de acciones, actividades o tareas necesarias para la ejecucion de
un proceso, en este caso la produccion audiovisual.

Para este cometido, en grandes o medianas producciones existen profesionales dedicados a ello con la formacion y las
herramientas necesarias, se dividen en departamentos. Sobra decir que en estos casos quien genera la idea no se encarga
de nada de lo que respecta a la produccion.

A unos niveles mas modestos, sobre todo si nos conocemos todos, es interesante dividir al personal en grupos de trabajo,
por ejemplo en el aula vosotros seriais los titulares de la productora y desde esa posicion jerarquicamente superior
encomendar a los diferentes equipos que se encargue de determinadas tareas. Se pueden repartir diferentes roles entre los
alumnos, todos fundamentales para sacar adelante la produccién, un equipo propiamente de produccién (manejan el
presupuesto, consiguen cosas y hacen que se cumpla el plan de trabajo y el cronograma), un equipo técnico (tomara las
imagenes, las montara, también maquillaje, peluquerfa...), un equipo artistico (actores y extras), creativo (desarrollaran el
guion literario, el guion técnico y haran las funciones de direccion).

Hay que recalcar que en una produccion todos los que intervienen son importantes y que en general nadie hace el trabajo de
otro salvo que deliberadamente hagamos cambio de roles como experiencia, para que todos participen de todos los
procesos.

En el caso del aula, sin presiones, también podemos hacerlo secuencialmente, ahora todos estamos en preproduccion,
pasamos todos a produccion y finalmente a postproduccion.



Las 9 fases de la preproduccion:

1. Desglose de guion

Sobre un guion ya cerrado, hecho en pre o presentado a la productora, se realiza un andlisis del que resulte un listado de
todo lo necesario para cada escena: personajes, vestuario, atrezo, figuracion, etc. sin incluir el material técnico. En el
desglose de guion se dan procesos curiosos, uno es la division en octavos, asi podemos aproximar mejor la duracion de una
escena (una pdgina de guion, un minuto). El ritmo de rodaje viene mas o menos preestablecido, por ejemplo una pelicula
grande suele filmar una hoja al dia, es decir, 1T minuto de tiempo de pantalla, una produccion independiente entre 3 y 5.
Aplicando esta regla de los octavos si por ejemplo, tenemos varias escenas de diferentes partes del guion en una misma
localizacion, sumando los octavos que ocupa cada escenas nos dard un ndmero de hojas, de esta forma podremos
determinar cuantos dias de rodaje haran falta. Es una medida aproximada.

2. Estilo visual

Se trata de definir la estética general. Es probable que sea el propio director el que tenga que definir la paleta de colores de
cada escena y del proyecto en su conjunto, ademas de todos los elementos visuales que mejor funcionen para evocar las
emociones que buscas. En producciones a demanda existe un director de arte y un equipo de disefio encargado de esto.

El reto principal consiste en que encajes tu vision como director con las posibilidades reales que tengas.

Para ello existen herramientas (Ej, trastear film.ai y Pinterest) a través de los moodboards, que pueden ser simplemente
fotogramas de otras peliculas que nos ayuden a definir el estilo.

3. Material técnico

Tenemos dos opciones, listar el material técnico necesario, camaras, gruas, drones, etc. y conseguirlo o adaptar de primeras
el guion al material técnico disponible. No tiene sentido programar una escena en un helicoptero si no tenemos capacidad
econdmica para conseguir uno.

4, Guion técnico

Esta parte corresponde fundamentalmente al director en colaboracién con otro de los directores, fotografia. En él se hace
una lista detallada plano a plano con sus caracteristicas especificas.

5. Storyboard y disefio en planta.

Complementario al guion técnico, también conocido como guion grafico. Se compone de una serie de imagenes
presentadas en forma de vifietas y acompafiadas de texto que esbozan como se desarrollara la historia. El disefio en planta
reproduce los movimientos de actores y camaras en vista cenital.

6. Localizaciones

Con la lista de todos los lugares que necesitas, que elaboraste a partir del desglose de guion, debes buscar las diferentes
localizaciones, o locaciones, valorar las condiciones y conseguir los permisos en caso de que sean necesarios.

A la hora de avaluar las ubicaciones, es importante que esté contigo todo el equipo: el productor, el director de fotografia, el
director de arte y el técnico de sonido. Esto te permite tener una vision conjunta del lugar y facilita el proceso de
planificacion de las escenas teniendo a todos los departamentos en cuenta.

De esta forma, tienes en cuenta si hay espacio suficiente para las posiciones de camara, como es la iluminacion del lugar a
lo largo del dia, evaluar si se pueden presentar interrupciones durante el rodaje e identificar los sonidos de fondo que puedan
resultar inadecuados.

7. Reparto

Podemos partir de un reparto o podemos buscarlo a través del proceso de castin o a través de plataformas especializadas.
Debemos mostrarles el guion, transmitir la esencia de la obra y deben interpretarla a camara para poder decidir si nos
encaja.

Cuando tengas seleccionado a todo el reparto, debes formalizar el acuerdo y pedirle a cada uno de ellos que firmen un
contrato de cesion de derechos de imagen. Algo que te permite tener cubiertas las espaldas a nivel legal.



8. Plan derodaje

Contiene el listado de las escenas por jornada de trabajo en funcion de la disponibilidad de las El plan de rodaje sera un
elemento de consulta habitual para garantizar la consecucion de los diferentes pasos de la produccion audiovisual.

9. Orden de rodaje

Para evitar confusiones o “despistes”. Se trata de un documento de produccién que se envia todos los dias al equipo técnico
y al reparto con el fin de informarles sobre lo que se va a filmar, del horario y de la direccion postal de las localizaciones.

En este punto ya ha terminado la preproduccion pues se supone que... hoy se rueda.

Como curiosidad, ya que hemos hablado de estilo visual y directores de fotografia y arte. ;En que se inspiran estos?
Dejadme que os introduzca el concepto de Moodboards, ¢qué son? los moodboards o tableros de inspiracion, son una
representacion visual que consiste en un collage con imagenes, ilustraciones, texturas, colores y textos que tienen como
objetivo transmitir una idea general o un pensamiento sobre un tema determinado.

Esta claro que se necesita mucha gente para llevar a cabo una produccion audiovisual... ;0 no? Tenemos como ejemplo el
cortometraje, producciones cortas pero pueden ser muy complejas en cuanto a equipos, localizaciones, interpretacion... En
general los realizan pocas personas, incluso una sola.

Ejemplo: https://vimeo.com/113104551?embedded=true&source=vimeo_logo&owner=943311

Descripcion del personal implicado en un proyecto audiovisual

1-  Productor. Organiza el desarrollo del proyecto, conoce el mundo real y a la vez la vision del director, su mision es
hacer que ambos conceptos encajen para que el guion pueda materializarse. Es el responsable de reunir al equipo,
supervisar el set y asegurarse de que el rodaje se realiza dentro del tiempo y presupuesto establecido. (Productor
ejecutivo)

2- Director. Dirige la realizacion del proyecto y elabora el guion técnico. Tiene el control y la ultima palabra sobre todos
los aspectos creativos. Posee una vision global de toda la obra y se encarga de dirigir a los actores y al equipo
técnico. En producciones grandes tiene varios ayudantes.

3- Asistente de direccion. Es la mano derecha del director. Se encarga de la comunicacion en el set, los horarios de
rodaje y la resolucién de posibles conflictos. Es el enlace entre el director y el resto del equipo, ademas de ser el
responsable de hacer el desglose de guion y el plan de rodaje.

4- Director de fotografia. Es el responsable de la estética de las imagenes. Establece cémo se traduce el guion a
imagenes segun las indicaciones del director. En producciones grandes, lidera un equipo de varias personas entre
las que se encuentra un operador de camara, un foquista y un jefe de eléctricos o gaffer.

5- Director de arte. Es el responsable de la estética de todo lo que aparece en escena. En estrecha colaboracién con el
director y el director de fotografia, crea una paleta de colores, texturas y motivos que definen el concepto visual de
la obra. En superproducciones, el director de arte también puede aparecer en los créditos como disefiador de
produccion.

6- Técnico de sonido. Es el responsable de manejar la grabadora y el micréfono para captar de forma adecuada los
didlogos y otros sonidos que deben aparecer en la obra. Dependiendo de la produccién o la escena puede tener uno
o varios ayudantes. Por lo general, dispone de su propio equipo de sonido.

7- Disefiador de vestuario. Se encarga de disefiar y adaptar la indumentaria que define a los personajes. En
conversaciones con el director de fotografia y el director de arte establece una paleta de colores para las prendas.
Es una persona con un profundo conocimiento de la ropa y la moda a lo largo de la historia.

8- Maquillador. Caracteriza a los actores en base a las exigencias de los personajes. Se trata de una persona que
comprende la anatomia y las formas y sabe cémo resaltar o camuflar caracteristicas segun las necesidades. El
mejor maquillador es aquel cuyo trabajo nunca se nota.

9- Script. También conocido como continuista, se encarga de que todos los aspectos visuales y argumentales no
experimenten ningun salto de continuidad a ojos del espectador, para ello hace fotografias y toma notas de todo lo
que ocurre en el set de rodaje. Concepto de Racord. La continuidad cinematogréfica (también, raccord) hace
referencia a la relacion que existe entre los diferentes planos de una filmacion, a fin de que no rompan en el
receptor o espectador la ilusién de secuencia


https://vimeo.com/113104551?embedded=true&source=vimeo_logo&owner=943311

3.

GENEROS AUDIOVISUALES.

Podemos clasificar los formatos audiovisuales en funcion diferentes elementos como son la duracion y la tematica.

Formatos audiovisuales seguin su duracion.

1)

10)

Spot. Formato mas breve y curiosamente el mas caro segiin minutaje. Su uso es publicitario y comercial. Entre 15y
60 segundos, habitualmente 20 a 30 segundos. Dar visibilidad a una marca, producto, evento... Se suele dar en
plataformas tradicionales, television y ya muy presente en las nuevas plataformas de internet.

Scketch. Entre 1y 3 minutos. Su uso es para programas ge lo requieran y generalmente se asocia a la comedia.
Podria ser equivalente al micro corto pero aplicado a la comedia.

Trailer. Entre 2-3 minutos. Se usa para dar publicidad a una produccién de cine (pelicula) o televisién (parrilla).
Teaser. Duracion entre 3-5 (o mds o menos). Es un formato publicitario destinado a intentar vender o promocionar
una produccién cinematografica, muy cominmente para series televisivas... Se trataria del anticipo o el avance. A
veces se trata de un cortometraje que se utiliza para mostrar lo que podria dar de sf la historia.

Video clip. Exclusivamente destinado a dar difusién de una cancién. Su duracién esta en funcién de la duracién de
esta. Supuso el salto de la musica a la television (MTv) desde la radio.

Videos Corporativos (o promocionales). 5-10 minutos. Dirigidos a promocionar una empresa, un departamento o
producto de forma mas amplia que en un spot. En internet estan de moda por ejemplo los unboxin o las revisiones.
Cortometrajes. 3-30 minutos (por debajo seria un micrometraje). Entramos en el mundo de la ficcion, el falso
documental o el documental. Suelen realizarse para ser distribuidos por festivales y certamenes o ser teaser de
obras mas amplias. Es muy usual que el cortometraje sea el campo de entrenamiento del futuro cineasta, asi como
un escaparate, parte del curriculo de actores, actrices, técnicos. Suelen ser historias fuertes, contundentes, no hay
tiempo que perder, agiles y generalmente culminan en un giro inesperado o una vuelta de tuerca.

Mediometraje. A caballo entre la pelicula y ek cortometraje, 30 a 60 minutos. Fundamentalmente comparte las
caracteristicas del cortometraje. No es habitual. Lo peor de ambos, no es comercial para salas ni para festivales.
Curiosidad, la palabra corto, medio o largo no hace referencia al tiempo si no a la longitud de la pelicula.
Largometraje. Entre 60-180 minutos. Orientadas al mundo de ficcion y del entretenimiento independientemente del
género. El largometraje suele ser, al contrario que el corto, mas profundo, con emociones y atmosferas
transmitidas de forma mas extensa, puede recurrir a la vuelta de tuerca pero en general no lo necesita ya que se
trata de contar una historia completa, desarrollada. Podemos incluir los documentales, en este caso orientados al
conocimiento.

Series. Tienen una serie de caracteristicas especiales. Cada capitulo suele durar en torno a los 45 minutos (25-50)
reservandose una mayor duracion para los pilotos o capitulos especiales. Las series constan de al menos 3
capitulos

Sino atendemos simplemente a la duracion, aunque suelen tenerla mas o menos marcada, a estos mismos tipos se afiaden
formatos mas especificos como, el falso documental, el mimo ficcion, el reportaje...

Respecto a la tematica todos los tipos se suelen dividir en 2 grandes grupos Ficcion y no ficcion

Podemos ampliar esta tematica general todo lo que queramos.

1)  Ficcion y entretenimiento
2) Publicidad.

3) Documental.

4) Informativo

5)  Animacion.

6) Etc.

Finalmente entrariamos en las tematicas particulares propias del cine, de la ficcion, lo que conocemos como géneros;
accion, dramatico, terror, suspense, culto, oeste, musical...

Bibliograffa, entre otras muchas fuentes e inspiracion propia.
https://cinedidacta.com
https://www.elcuartel.es



DE LA IDEA AL SET DE RODAJE Y A LA PANTALLA

a'a s’ 2% a% 2V a's Ve alta




Holao!

Me llamo Marino Estebanyy...

...hago videos.

www.marinoesteban.com

Marino Esteban FOTOEMOCION EN
YouTube



http://www.marinoesteban.com/
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¢l Proyecto Audiovisual

&tapas en la producion audiovisual

Preproduccién

Nace la idea, se desarrolla el guiény se
establece un cronograma y todos los
preparativos necesarios para comenzar a
rodar

Produccidon o Rodaje
En esta fase se pone en practica todo lo

establecido en el guion técnico y el plan de Postproduccion
trabajo, comenzamos a grabar la obra Se selecciona de entre todo el material
audiovisual. grabado, las tomas que serviran para la

produccion final, se montan, sonorizan,
afiaden efectos y una vez terminada se
distribuye.
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fllgunas cussliones previas &L Proyecto Audiovisual

Narrativa visual. Historia contada principalmente a través del uso de s _ . B
medios visuales. Lenguaje visual. Sistema de comunicacion que utiliza la

imagen como medio de expresion .
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.
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01 Delaidea, al papel: creacion de
guiones.

Guion lilerario

Narracién pensada para ser filmada
Manera estandarizada.

Incluye descripciones decorados
Descripciones de ubicaciones,
dia/noche, int/ext...

Contiene los didlogos y las acciones
No incluye indicaciones de camara
Etapa abierta sujeta a cambios

El guion presenta en orden cronoldgico
las diferentes escenas y secuencias sin
detallar los planos (Propio del guion
técnico)

¢l Proyecto Audiovisual

Manual de rodaje del director
Suele acompafiarse de otros
documentos
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guiones.

técnico

Manual de
rodaje del
director:
storyboardy
anotaciones
sobre los

sucesivos
i\\( ﬁ planos

01 Delaidea, al papel: creacion de

“EL VINCULO DE NECESIDAD”

Director: Carlos Landazuri

¢l Proyecto Audiovisual

GUION TECNICO de EL Hecho

=

sec L. | prano STORYBOARD de Carlos Landazuri ] IMAGEN TEXTO | MUSICA OBSERVACIONES
. Accién; Pedro conecta
Plano cex:u.tal Qe las cémaras y
sa y sillas 2
la L] reordena el despacho
colocadas por H =" N
bedro g Inicio y fin
entrevista
Escorzo
ler Término
Pedro
Termino Andrés
3er Término
Puerta
Plano general
AR Plano Master
spacho cara
vitrina
Hano general Plano Master,
: Introduce a Eleonor y
g:at:la:enlaral Andrés de espaldas a
gu camara
@ T N -
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01 Delaidea, al papel: creacion de
guiones.

¢l Proyecto Audiovisual

&gemplo
guion
tecnico

Esquemaen

planta del
movimiento de
personajesy de
cdmaras.




Ol Delaidea, al papel: creacion de ¢l Proyecto Audiovisual
. . DE LA IDEA AL SET DE RODAJE Y A LA PANTALLA

6. INT. PENSION. NOCHE

Dos camas de hierro, austeras, espartanas. Pedro se lava las manos en
un pequerfio lavabo.

Juan fuma mirando por la ventana: ve serpentear un fuego artificial
mientras asciende por el cielo, rezagado del resto.

. . . Pedro se cambia de camisa. Ve un crucifijo que hay colgado entre las
gm ltterarw camas con pequenas fotografias de Franco, Mussolini, Hitler y Salazar.
JUAN
Ahi lo tienes.
(Sonrie, irénico)
Tu nuevo pafs.
: Pedro coge el crucifijo y lo guarda en el cajén de la mesita de no-
Ejemplo che.




- -
: . &l Proyecto Audiovisual
01 Delaidea, al papel: creacion de
[ ] ke bl Il Mk Vie | Wi INVWINMV R | ™ LS ]
qulﬁm.
Nimero de padgina —— > 2.
L] L] L] ]
formato del Guion literaric  Elementos del Guion T .
e * Rufo se acerca, la mira emotivamente y la besa.
. ute"a"w . RUFO Transicién
®  Estructurado en escenas o secuencias
®  Seredacta siempre en presente y en ® [ncabezado e
EXT. TERRAZA CASA DE RUFO - Dia <————— Encabezado de Escena
tercera persona o ACCién Diane, sentada en la terraza y vistiendo dnicamente una
4 N N camisa de Rufo, mira sofiadora el paisaje urbano.
®  Soloincluye lo que se puede ver u oir. ®  Dialogo (0ff/V.0) 5 e @) - -
®  Los pensamientos y sentimientos de los ®  Acotaciones D . s SO
. - o Vequires y Sin camicata, y con una Bandaja con 1o decayiied.
personajes se omlter,‘n . . ® Transiciones xuFo (cont'D)
®  Seomiten detalles técnicos propios del e .
gUion técniCO ?i.;gegﬁli;;}::uczggiéé;i;sgi"papel, en la que hay escrito:
®  Courier New a 12 puntos. Hapaa S
. K [ iEstas en serio?
®  Margen izquierdo a 43 cm Pescripeién -
. ., (normal, como si nada)
®  Nombre del personaje y didlogo, may en seric.
;. Emocionada, Diane se levanta, le besa y se sienta sobre &1.
centrados, maximo 34 caracteres por , ’
, Acotacidn (casi 1lorando)
||nea (o Paréntesis) lgedem‘:antaria decirteyque si, pero
S e
®  Justificado a laizquierda g 5t 5 hece suteiz, no lo < sin usticar
DIANE

Estuve a punto de casarme. Pero el
dia de la boda, el hijo de puta me

Pidlogo — > traicioné con mi mejor amiga. Ya

esta, por fin te lo he contado.

<—3Y caracteres como méximo —>




¢,Cual es el proceso hasta llegar a
conformar un guion literario?

//i!
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01 Delaidea, al papel: creacion de ¢l Proyecto Audiovisual
guiones.
Un camino a recorrer . ..

“los celos destry
(Otelo).

yen tanto al celoso como 3 la persona amada”

Fases en la creacidn de un guion literario:
® |DEA (loglinel). Recurrentey unificadora.
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nda Guerra Mundial, Rick regenta un café en
den refugiados, nazisy colaboracionistas.
diferente al conflicto, camnbiaré s actitud

de la resistencia al que ayudara a escapar
o renunciar ala mujer que ama.

Durante la Segu
Casablancaal queacy
Rick, enun principio in
tras conocer aun lider
de los nazis teniendo, para ello, qu

g

e [DEA (logline). R
° . Recurrente y unifi
STORYLINE. Identificay resyuelvle_lcadora'
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Un caminoa recorrer ...
k regenta un café en

sy colaboracionistas.

o, cambiara su actitud
ue ayudara a escapar

r 2 la mujer que ama-

gunda Guerra Mundial, Ric
den refugiados, nazi
diferente al conflict
de la resistencia alq
aello,que renuncia

Durante la Se

Casablancaal queacy
Rick, enun principio in
tras conocer aun lider

Fases en la creaci6 o
eacion de un guion literario: EL DR eniendo, par
- UR-HANNIB

Plamas b/ancosA

° .
. IsD_l%ARgoglme]. Recurrente y unificadora
. DISIENI[SINE. Identifica y resuelve. .

DE PERSONAJES. Define perfiles.
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Fases
. -
n la creacion de un guidn literario:

IDEA (logline). R
. Recurrente v unifi
STORYLINE. Identificay resyuewelcadora'

DISERIO DE PERSO
N A
ESCALETA. Orden. AJES. Define perfiles

ELI
pijal
Unr
por |

suav
anfiti

Big Fish
ce Outline 3/31/00 Draft

Sequen

Seq. 01 - pages 16 The Catfish

Edward tells the same big fish story throughout will's life, finishing at Will's
wedding. Wwill and Edward have an argument.

Seq. 02— pages 68 Those Three Years
The next three years pass. Will's voiceover explains how he and his father

oummunicated indirectly- Edward swims: will and Josephine check on the
health of their unborm child.

Seq. 03— Pages §41 The Day My Father ‘Was Born

Will tells the story of the day his father was born. the day it finally rained in
Ashland.

Seq. 04 - pPages 1114 Wil gets the phone call

Wil gets word that his father's condition has worsened. He and losephing
poard a plane for the States.

Seq. 05~ Pages 1423 The Old Lady and The Eye

Retrieving a ©Y plane, gdward is caught by the one-eyed old woman, who will
only give him the plane if he returns her glass eye. stoten by Don Price. She
warms him not 1o look into the eye, for in it he will see the last moments of his
1ife.

Edward manipulates pon and his friend into looking inta The Eye, soaring
them off. Toe curious not 10. Edward looks into The Eye himself. Armed with
ard

the foreknowledge of his own passing Edward never fears death.

Seq. 06 - Pages 2327 Will Retums Home
will and Josephine arrive. We meet Sandra Bloom and Doctor Bennetl.
seq. 07 - Pages 27-30 Will Talks with Edward

The first time we've seen ill Edward. He and Will talk

Jboracionistas.
biara su actitud
udara a escapar

era,HeVa
la considera...
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guiones.

Un camino a recorrer . ..

Fases en la creacion de un guion literario:

IDEA (logline). Recurrente y unificadora.
STORYLINE. Identifica y resuelve.

DISENQ DE PERSONAJES. Define perfiles.
ESCALETA. Orden.

ARGUMENTO. Fases mas literaria. Conflicto y
climax resumido.

TRATAMIENTO. Prosa en presente, detallada,
no dialogada y finalmente el

e  GUION LITERARIO

O Delaidea, al papel: creacitn de €L Progecto Audiovisual

“,05 Ce B‘g F-‘SDMM 231 /00 Draft \\

(Ote 6. INT. PENSION. NOCHE

Dos camas de hierro, austeras, espartanas. Pedro se lava las manos en
un pequefio lavabo.

| Juan fuma mirando por la ventana: ve serpentear un fuego artificial
mientras asciende por el cielo, rezagado del resto.

Pedro se cambia de camisa. Ve un crucifijo que hay colgado entre las
[ camas con pequenas fotografias de Franco, Mussolini, Hitler y Salazar.

JUAN
Ahi lo tienes.
(Sonrfe, irénico)

Tu nuevo pafs.

Pedro coge el crucifijo y lo guarda en el cajén de la mesita de no-

- che.
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02 1a preproduccion

&L proyeclo audiovisual va
tomando forma. ..

A que llamamos proyecto
audiovisval?
Desde grabar una actuacic’)n' en el
colegio auna superprodu;qon.
Todo lo que implique planificar la
torna de imagen y sonido y su
posterior montaje.

EQUIPO Y ORGANIZACION

1- Grupos de trabajo
2- Separacion del trabajo
3- Flujos de trabajo

¢l Proyecto Audiovisual

PLAN DE TRABAJO

1- Qué se quiere grabar
2-Quién va a aparecer
3-Ubicaciones y materiales
4-Duracion de las jornadas y
como se llevard a cabo.




02 e preproduccion

: tipicas
; Cudles son las fas:es
:n PREPRODUCCION?

1. Desglose de guion.
Listamos todas las
necesidades materiales,
ubicaciones, reparto. ..

2. Estilo visual. .
Determinamos el estilo, la
atmosfera, la gama de
colores. Tiene que ver con

los moodboards o tableros
de inspiracion y que se
trataran mas adelante.

: ¢l Proyecto Audiovisual

contra de |3 pared, . intenta besarls,
levantay I persigue, £

.......... o patea y esrapa hacig afuera, .. &
& encuentrs 5 los policias, Uno de eligs entra al bafig,

|

VESTUARIO
h

pantaldn jean,
e

UN3 gorra y puantes,

Chaleco y Borra de a Poligia

Nacional del peny

Chaleco ¥ &orra de fa Policiy
_

P2 de policia: Chalecy ¥ gorra, de la Paliciz Nacional del
ECORACION: MOBILIARIG

Peni.

Lémpara Que tengan ung Pantalla de cojor

verde, para abtensr ung iz verde Intensa para
decorar 3 escans,

.......... 53154 se deberg usar las uces
) PAra entonar of

Puerta abierts |15 misica de locyra iniciara
en el bafio donde esta....., ¥ la esceng sip acallar lag
Para que 13 luz de 15 palabras de .,
ras entre desde ol

T,

Preparar lgg Hmparas para by
ambientacion de coler verde,

limpa
exter

La miisica de Bscape iniciarg
Ctuandao .. golpeaa... -
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02 1apreproduccion

1.
2.
3.

Panoramica

SeClores.

Indicacion
P Bl L e e Storyboard
angulacion)
Tarde/ Plano: La bibliotecaria
Interior/escuela/ general cordialmente se
I | 1 |patio interno frente a| 10 |Angulacion: |presentay
- la entrada de la seg. |perpendicular |describe donde
&cUales son las fases biblioteca’ luz Movimiento: |se encuentra la
.. natural Panorimica | biblioteca,
t| p|cas en Tarde/ Plano: medio | La bibliotecaria
Z Interior/escuela’ Angulacion: |sentada en su
PREPRODU CC|ON? ]2 biblioteca /luz 10 |perpendicular |escritorio,
artificial seg. |Movimiento: |menciona los

Desglose de guion.
Estilo visual.
Material técnico. Cdmaras,
iluminacion, soportes. ..

Guion técnico. Se desarrolla por
parte del director y su equipo
cercano pudiéndose acompafiar
de otros documentos tipo:
Storyboardy disefio en planta.

Plano:

La bibliotecaria

apesadunibrado.
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02 fapreproduccion

¢Cudles son las fases tipicas en
PREPRODUCCION?

1. Desglose de guion
2. Estilo visual |

3. Material técnico

4. Guion técnico )

S. Storyboard y disefio en planta

6. Localizaciones |

7. Reparto. A través de agencias o
castings.

8. Plan de rodaje. Plasma todas
las jornadas de trabajo en una
sucesion temporal.

9. Orden derodaje. En dgtalle una
Unica jornada de trabeajo que se
entrega al equipo el dia antes.

. &l Proyecto Audiovisual

Telétonos de rogy, daje: Jefe Produccién: 607 754 966 (Joaco), Ayte, Produccion: 99 g7, 815 (Maca
(Manolo), 15 gg, 870 (Agus) :

CVionio. 2. Cartame
\meo/ SINOPSIS -W
CASA FRAN - Coomn - -
[RIFF RAFF y MAGENTA Nadian e Cotumy, _
m. CASAFRAN - SACA TELEFONG
RIFF RAFF ‘habla por teléfono con COLUMBM -“
CASAFRAN -~ Cociun
Mﬂ
[CASA FRAN FACHAD;

CASA FRAN - PRSI
MAGENTA contnga gngeny :
CoLuMBIA A
CASAFRAN - PASTI
COLUMBIA o progunts 4 ey
i ogunta a RAFF s0tirg 1y cagy
CASAFRAN PASTTS:
COLUMBIA 0ntra on g srq Protibiga "
CASAFRAN - PASTLIG
MAGENTA y oL gy
500 lugar Ia figgyy 'oumavasuaoam
CASAFRAN Gl COLUMBIA
S

-1% ACTOR/ACTRIZ ‘mw,

- COLUMBIA e Loig
2 MAGENTA  [|cia Gonzdlez
3. RIFF RAFF 0 Nuez 15.5.10.19,13
5 EVARISTO [Francisgy Moyano 14

.......




Resultados de la bisqueda

Total resultados: 1a3 de3
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e SPAIN PLAYA DE LA ARNIA PLAYA DE LANGRE SOMO
LO c ALlZACl 0 N ES % piélagos, Cantabria Langre, Cantabria Somo, Cantabria

We Make The Magic @G

coordinacion@spainfili

Un ejemplo de
empresa dedicada a
localizaciones y que

cuenta con un
buscador en su web.

Inicio / Localizaciones
LOCALIZACIONES

Montafas, desiertos, bosques, dunas, rios y lagos, mas de 8.000 km de costas en tres mares distintos, 3.000 playas, parques naturales, zonas
tropicales, planicies y mesetas, forman parte del formidable catalogo de localizaciones que ofrece el pais

EL patrimonio historico y arquitectonico destaca por su singularidad y conservacion: castillos, villas medievales, molinos de viento, murallas,
pueblos de montafia y costeros, iglesias y capillas, acueductos y fortalezas, contrastan con ciudades e instalaciones modernas o futuristas,
aeropuertos, puertos y estaciones.

S p ai n Fi I m Encuentra las mejores localizaciones para tu pelicula. Te estamos esperando!

Commision e e -
h ttp //WWW ShOOting | | Paisajes y naturaleza v| l Cantabria v Buscar
in S pa | n in Fo/es/l oca | | Q seleccionar subcategorias
. O Acantilado O Albufera O Bahia O Barranco
ZaCIoneS O Bosque O cabo (O cascadas O cordillera

O costa O cueva O pehesa O pelta
O pesierto O bunas O Embalse O Humedales
Oisla Otago Olanura O mar
O Marisma O Meseta O Montaiia O antano
O parques naturales O picos Playa O pozas
ORio O salinas [ saltos de agua Osierra
Ovalle
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Un concepto interesante..

o tableros de inspiracion
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Moodboards o . s ¢ -
tableros de l
.7 . 1
inspiracion

,’1’
ayudarnos a de "
definir la estética
---I
Veamos un
Flim.ai

Contiene un buscador de fotogramas de miles de peliculas por palabras

clave tipo “futurista” “época” “tonos pastel”, etc. Una vez elegido el

fotograma nos da informacidn sobre la gama de colores que posee la

ﬁ pelicula

I e —
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Siguenos:

o IN COLOR BALANCE =

. . ., Tonos contrastantes  Tonos pastel  Tonos calidos  Tonos frios HE EEEEEREREN | |
Inspiracion
SELECTA |
Pa|etadec0|0res com The bookease par excellence ol
' LEIMA
- IS

Tonos contrastantes
Nos presenta

muchas imagenes
de las cuales extrae
los diferentes
colores o
tonalidades.
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Intervienen en una
PRODUCCION

Cada uno de ellos trabaja
individualmente o por lo
general formando parte de un
equipo.

1. Productor

2. Director

3. Asistente de director
4. Director de fotografia
. Operadores

6. Director de arte

7. Técnico de sonido

8. Disefiador de vestuario

9. Maquillaje Los peores fallos de raccord que quiza no habias visto https://www.youtube.com/watch?v=FSoDJspw-mc
10. Script iLOS MAYORES ERRORES DE RACCORD DEL CINE! - CINE CON K https://www.youtube.com/watch?v=3z0dZoilYTo

S it M ——— g



https://www.youtube.com/watch?v=f9oDJspw-mc
https://www.youtube.com/watch?v=f9oDJspw-mc
https://www.youtube.com/watch?v=f9oDJspw-mc
https://www.youtube.com/watch?v=f9oDJspw-mc
https://www.youtube.com/watch?v=f9oDJspw-mc
https://www.youtube.com/watch?v=3zQdZoi1YTo
https://www.youtube.com/watch?v=3zQdZoi1YTo
https://www.youtube.com/watch?v=3zQdZoi1YTo

Vamos a relajarnos un pocy ...

Ejemplo de un proyecto audiovisual
autoproducido

autointerpretado

autoeditado

autodistribuido y

ademas ganador de alglin que otro
premio en festivales.
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Un cortometraje de Bob Lorrimer

https://vimeo.com/113104551?embedded=true&source=vimeo logo&owner=943311

‘



https://vimeo.com/113104551?embedded=true&source=vimeo_logo&owner=943311
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Tipoa en funcion de. ..

LA DURACION LA TEMATICA GENERAL LA TEMATICA

PARTICULAR

* Spot (15-60seg) * Ficciony no ficcion.
¢ Sketch (1-3min) * Accibn
* Trailer (2-3min) Y concretando algo més e Drama
* Teaser (3-9) * Ficciény * Aventura
* VideoClip entretenimiento * Terror
* Video Corporativo o * Publicidad * Suspense

promocional (5-18min) * Documental * Musical
* Cortometraje (3-30min) * Informativo * Culto
* Mediometraje * Animacion * Etc
* Largometraje (+60min) * Etc
* Series




Vamos a relajarnos wn poco-mas y
para terminar.
Veamos algunos ejemplos de spots publicitarios que merecen la pena

Anuncios premiados en el Festival 'El Sol’
https://www.youtube.com/watch?v=aELTIKQTgX0

Mejores anuncios de la television — 2020
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9ki8

Los 10 mejores anuncios de la historia
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9kI8



https://www.youtube.com/watch?v=aELT1KQTqX0
https://www.youtube.com/watch?v=aELT1KQTqX0
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9kl8
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9kl8
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9kl8
https://www.youtube.com/watch?v=Arp68ys9kl8

para terminar.
Veamos algunos ejemplos de cortometrajes que merecen la pena
Estoy fuera - Cortometraje 1 minuto (ganador ler premio concurso

hacé cine)
https://www.youtube.com/watch?v=m6|fZa00vkY

Te Quiero Lucia Cortometraje (Premio del pUblico y a la mejor
fotografia)
https://www.youtube.com/watch?v=FxQ_6zeg54l

Un video clip. Moby - In This World [HQ]
https://www.youtube.com/watch?v=ecTmBG7AjcM&list=PLEBFEC6FICE
8BIE85&index=3

Corto nominado al Oscar ~ "Negative Space” - de Max Porter y Ru
Kuwahata
https://www.youtube.com/watch?v=Rwi8x4J0I04



https://www.youtube.com/watch?v=m6jfZa00vkY
https://www.youtube.com/watch?v=m6jfZa00vkY
https://www.youtube.com/watch?v=FxQ_6zeg54I
https://www.youtube.com/watch?v=FxQ_6zeg54I
https://www.youtube.com/watch?v=ecTm6G7AjcM&list=PLEBFEC6F9CE8B1E85&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=ecTm6G7AjcM&list=PLEBFEC6F9CE8B1E85&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=ecTm6G7AjcM&list=PLEBFEC6F9CE8B1E85&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=Rwi8x4JOlO4
https://www.youtube.com/watch?v=Rwi8x4JOlO4




El Proyecto

Audiovisual

DE LA IDEA AL SET DE RODAJE Y A LA PANTALLA

Marino Esteban

Dia 2

PRODUCCION Y RODAJE. CONTENIDOS.

1. LENGUAJE AUDIOVISUAL: EL PODER DE LA IMAGEN. Un acercamiento a aspectos formales sobre composicion y
sus efectos sicoldgicos sobre el espectador

a. Lenguaje audiovisual: Reglas compositivas. Introduccion a las reglas compositivas via escuela Gestal.
Peso y fuerza

c. Video composicién

2. ASPECTOS FORMALES. Conceptos basicos en torno a la toma de imagenes.
a. Planosy encuadres.
b. Movimientos de camara

3. SET DE RODAJE. Préactica en el aula.
1) Como rodar una conversacion
2) Esquema de iluminacién basico.

1. LENGUAJE AUDIOVISUAL: EL PODER DE LA IMAGEN.

Un acercamiento a aspectos formales sobre composicion y sus efectos sicolégicos sobre el espectador.

En este blogue vamos a hacer una aproximacion a las reglas compositivas, seguidamente o paralelamente haremos una
descripcion, con ejemplos, de los principales tipos de planos y los efectos que producen en el espectador.

LENGUAJE AUDIOVISUAL: REGLAS COMPOSITIVAS GESTALTICAS.

Como se suele decir las reglas estan para romperse y como digo yo, es conveniente conocerlas bien, aplicarlas, ver sus
efectos y ya entonces romperlas creativamente.

Comenzaremos con un par de definiciones.

Composicion. Es la forma en la que se organiza la disposicion de los diferentes elementos en el encuadre de la camara.
Dicha distribucion no debe ser aleatoria ya que debe contribuir a contar la historia, a la narrativa.

Distribuir de una manera interesada los diferentes elementos puede poner o quitar énfasis en dichos elementos segun las
necesidades narrativas.

Al principio las composiciones eran heredadas del teatro, simplemente se situaban a todos los actores y todos los
elementos frente a la camara que apenas se movia. Con el tiempo se pas6 de esta distribucion plana, mas menos
bidimensional a una tridimensional, a mover la camara, a afadir diferentes planos... se pudo enriquecer la narracion.



Se podia pensar, y se pensaba, que el publico no lo entenderia, pero ocurrié todo lo contrario, supuso mayor libertad de
movimiento, mayor realismo en las escenas.

Mediante el manejo de la composicion se dieron cuenta que podian transmitir la informacion, captar la atencién, mas
eficientemente y que podian crear imagenes visuales mas agradables generandose estilos visuales Unicos.

La composicion se ha usado desde siempre, asociada a las artes plasticas, pintura sobre todo y cémo no, con el desarrollo
de las artes visuales, en la fotografia primero y en el video como heredero de esta.

Para esta aproximacion a las reglas compositivas vamos a basarnos en el esquema desarrollado por la escuela Gestal, una
corriente sicoldgica con aplicaciones a la fotocomposicion. Los seguidores de esta corriente afirman que la mente humana
tiende a convertir la informacion parcial en total y esto es un recurso de gran ayuda para el manipulador de imagenes.

Para aclararlo todo algo méas debemos definir el concepto percepcién visual. Esta es un proceso activo con el cual el cerebro
puede transformar la informacion luminica captada por el ojo en una recreacion de la realidad externa y que tiene mucho
gue ver con nuestro conocimiento previo, estado emocional, entorno cultural... es decir, es totalmente subjetivo. Para la
Gestalt, la percepcion visual es subjetiva, las imagenes se analizan en base a las vivencias, la cultura y la experiencia
personal. Las leyes gestalticas o Leyes de la Gestalt, desarrolladas por los psicologos del movimiento aleman Gestalt, se
basa en la premisa de que el todo es superior a la suma de sus partes. A principios del siglo XX, esta escuela definio
diferentes leyes o principios de la percepcion visual.

Leyes de la Gestalt aplicadas al lenguaje visual. (e]. https://www.youtube.com/watch?v=UnenITAGuUFg). La mente siempre
elige la accion mas simple.

Ley de la semejanza. Las figuras parecidas (ya sea por su tamafio, forma o color) se suelen agrupar y percibir como una
unidad equilibrada y coherente.

Ley de continuidad. La mente tiende a seguir un patron, aunque este haya desaparecido. Lineas de lectura. La continuidad la
marca el camino mas suave, menos forzado.

Ley de cierre. La mente tiende a afiadir los elementos que faltan para completar una figura que esta incompleta. Las formas
cerradas se perciben mas estables. Disefio grafico.

Ley de proximidad. Los objetos de una fotografia tienden a percibirse como parte de un grupo si estan cerca uno del otro,
debiendo compartir alguna de estas caracteristicas, forma, tamafio, color o textura.

Ley de figura-fondo. La imagen se percibe siempre como un objeto rodeado de un fondo. Por lo tanto la figura principal debe
guardar relacion con lo que le rodea para que el espectador lo destaque. Cuando esta separacion no esta clara, nuestro
cerebro se confunde (gj. Jarrén de rubin, nunca veremos las dos formas a la vez)

Ley de simetria y orden (pregnancia). Se basa en que nuestro cerebro percibe las imagenes simétricas como iguales y, a la
distancia, como un solo elemento. Una sere de elementos dispuestos ordenadamente se percibird como grupo con mas
intensidad que esos mismos dispuestos aleatoriamente.

Ley de la direccién comin. La atencién se centra donde se dirijan los elementos ubicados en la imagen. También se conoce
como principio de destino comun.

Podemos afiadir:
Ley de contraste. Los elementos que se diferencian y que son singulares tienden a destacar, porque contrastan.

Ley de pregnancia. La mente es capaz de percibir formas incompletas o no del todo evidentes. Esta herramienta se utiliza
mucho en publicidad y marketing


https://www.youtube.com/watch?v=UnenlTAGuFg

PESO y EQUILIBRIO.

¢Qué determina el diferente peso visual de los elementos de un encuadre?

La ubicacién. El peso visual aumenta a medida que el objeto se separa de la base y el eje vertical.

El tamafio. Objetos mas grandes seran mas pesados visualmente.

La forma. Las formas irregulares pesan mas que las regulares, siempre que sus contornos estén bien definidos.
El color. El blanco pesa mas que el negro, el rojo mas que el azul, los colores célidos mas que los frios.

La textura. Los acabados con una textura rica en detalles posee mayor peso que los acabados pulidos.

El contraste. En general un objeto que contrasta respecto a su entorno pesara visualmente mas..

Nuestra mente va a buscar siempre un equilibrio visual, que nos hara placentera y atractiva la imagen por tanto es
importante este concepto de balance, balance visual que tendra que ver con la proporcion en la que se distribuyen los
elementos en la composicion.

Nuestro punto de interés puede sufrir una pérdida de peso y eso no nos interesa. Por ejemplo, la lejania del punto de interés
a otros objetos o la ausencia de los mismos puede dejarnos una sensacion de vacio que quiza no es buscada. Para
solventarlo se suelen afiadir elementos que rellenen y aporten peso a esas zonas y de esta manera equilibremos la escena.
Otras veces pueden aparecer en escena objetos irrelevantes pero que captan mas la atencion del espectador, por ejemplo
una farola, opacando la fuerza visual de nuestro punto de interés y se hara necesario corregirlo.

Las Leyes Fundamentales en cuanto al equilibrio son 5:
Simetria.
+ LeydelaBalanza.
Ley de Compensacion de las Masas.
La Seccion Aurea.
+ Regla de los Tercios
Simetria.

La simetria es una manera de componer muy utilizada para conseguir organizar de forma armonica diferentes elementos o
formas de una pintura. Consiste en repartir el peso equitativamente en ambos lados de un eje o centro de simetria.

Los elementos de ambos lados del eje de simetria deben ser iguales o semejantes en color, tamafio, forma.
Puede ser axial o radial.

La simetria axial consiste en distribuir los elementos a ambos lados de un eje imaginario situado en la mitad del lienzo y
llamado eje de simetria. Este eje imaginario puede ser horizontal, vertical u oblicuo. Se utiliza para transmitir sensacion de
inmovilidad, serenidad.

La simetria radial es aquella en la tenemos varios ejes de simetria con un punto comun en el centro con un aspecto similar
a los rayos o radios de una bicicleta.

Ley de la Balanza

El esquema compositivo es parecido a una balanza de platillos, cuyo eje esta en el centro del encuadre y los elementos
visuales se sitian en ambos lados de éste a la misma distancia.



En las composiciones simétricas, en ambos lados del eje debia haber elementos semejantes en forma, tamafio, color. En la
ley de la balanza no, podemos tener un conjunto de elemento que sumados tengan el mismo peso visual que un Unico
elemento del lado opuesto.

Por eso se la llama ley de la balanza, tratamos de equilibrar pesos, sin importar con que elementos, con tal de que quede
equilibrado.

Ley de Compensacion de las Masas

Esta ley se asemeja mas a una palanca y ya no se basa como las anteriores en la simetria de la composicion sino que se
busca contrarrestar el peso de un signo visual agregando otro signo visual de lado opuesto con una diferencia de distancia
con el centro. Mayor peso, menor distancia al centro, menor peso, mayor distancia.

o o @] =

Es dificil de aplicar pero de ella se derivan reglas muy faciles e intuitivas como la de los tercios o la regla de la mirada. Se
basa en unas proporciones matematicas presentes en la naturaleza desde la escala microscopica hasta por ejemplo la
forma de nuestra galaxia y que graficamente se representa como una espiral.

La Seccién Aurea

L/

La Regla de los tercios consiste en dividir la imagen por medio de dos guias horizontales y dos verticales que generan una
division en tercios horizontales y verticales ademas de 4 intersecciones o puntos de fuerza. Situar a los objetos en estos
puntos da como resultado composiciones mas equilibradas.

Regla de los Tercios

La clave de esta regla son las proporciones espaciales que se generan, pues si un elemento ocupa un tercio, deja a su lado
un espacio libre de dos tercios, lo que aporta direccion a la mirada, al movimiento rsultando una imagen equilibrada, mas
placentera a nuestra vista..

Si estamos interesados en mantener el equilibrio visual en nuestra imagen, sera bueno seguir esta regla, pues la mente se
calma mas cuando las cosas estan distribuidas con esta relacion espacial.

Por otra parte, si queremos crear un poco de tension en la imagen, es tan facil como establecer los puntos de interés fuera
de estas guias, haciendo que la mirada no sepa muy bien hacia donde escapar.

La regla de los tercios es ideal para los paisajes donde deseamos crear armonia y estabilidad, afiadiendo los puntos de
interés que sean interesantes y que asi seran mejor destacados. Y también es muy Util para crear direcciones y permitir que
haya espacio hacia esas direcciones generadas.




LA COMPOSICION EN EL VIDEO.

Se define como la forma en la que se ordenan todos los elementos visuales dentro de un encuadre y como se ha sefialado
anteriormente deberiamos, salvo que intencionadamente lo evitemos, procurar componer imagenes balanceadas jugando
con la relacién de pesos visuales entre los diferentes elementos.

En cualquier caso, antes de empezar a componer debemos determinar que o quien sera el punto de interés. La pregunta
entonces es:

¢Como generar atencién en un determinado punto de interés?

Sera el contraste nuestro mayor aliado de cara a conseguir esa diferenciacion entre forma y fondo. Este contraste lo
alcanzaremos fundamentalmente utilizando colores, tamafios y ubicaciones.

Concretamente, ;Cual es la manera de resaltar estos elementos? Es variada, por ejemplo, a traves del:

- Elenfoque

- Elencuadre

- Laubicacion de los objetos dentro del encuadre
- Lailuminacion

- Elcolor

El enfoque.

Es uno de los elementos mas poderosos a la hora de dirigir la atencion del espectador, de controlarla de hecho, ahora te
tengo aqui (objeto enfocado), ahora te saco de aqui (desenfoque) y te llevo a otro lado.

El enfoque puede ser

a) selectivo: Figura enfocada, fondo desenfocado. Con fondo no entendamos simplemente lo que esta detras, puede
ser perfectamente todo lo que esta delante, ademas de lo que esta detrds, incluso a los lado (técnicas edicién)

b) Total: Todo estd en foco, por tanto, no tenemos opcion de dirigir al espectador mediante el mismo, todo esta
enfocado. Sin embargo es necesario precisamente cuando queremos ofrecer informacion al espectador acerca del
entorno, planos abiertos de situacion, presentacién de lugares, en definitiva planos descriptivos, sin carga
subjetiva.El encuadre.

El encuadre.

Es decir, como vamos a poner la camara. Es intuitivo, tendemos a que el objeto de interés ocupe una mayor parte del
encuadre. Lo vemos claramente en escenas donde se conversa, primeros planos a los rostros, cuando alguien dispara,
plano detalle a la pistola, etc... Es absolutamente licito y normalizado, totalmente efectivo. A esto se le conoce como

a) rellenar el encuadre.

b) Cuadro dentro de cuadro: Es otra manera de resaltar un punto de interés al enmarcarlo dentro del propio
encuadre. Este enmarcado puede ser evidente, una puerta, ventana.. o mas sutil tipo elementos naturales, una
rama curva, un claro en la vegetacion, etc.. Pensemos que un enmarcado no necesariamente debe rodear
completamente al sujeto, tipo ventana, pueden ser dos troncos de arbol entre los que se situa la accion, puede ser
un poste de la luz por un lado y una pared por otro, etc. Se trata de aislar al personaje del resto del cuadro.
Ejemplo tipico, pistolero entrando a un bar.

Ubicacion de los objetos.

a) Regla de la mirada. La mirada aporta peso, importancia alld hacia donde se dirige esta. Por ejemplo, una
composicion con un personaje como centro e interés situado a la izquierda del encuadre y mirando hacia la
izquierda vacia todo el resto mayoritario del espacio situado a la derecha, la imagen queda desbalanceada, puede
ser intencionado (Mister Robot) o no. Generalmente vamos a dejar el mayor espacio, aire, frente a la mirada y de
esta forma otorgamos relevancia a aquello hacia donde se dirige la mirada y de paso equilibramos la imagen. La



regla estipula que debe haber, aproximadamente, un tercio del encuadra detras y dos tercios delante. De hecho,
en video, el punto de interés puede moverse por lo que el operador de camara generalmente movera a esta para
mantener el encuadre. Para posicionar a nuestros personajes, dividimos el encuadre en tercios y lo situamos de
forma que ocupe una de las lineas de los tercios, en caso de lineas horizontales, se suele estableces que los ojos
deben quedar en la linea del tercio superior para dejar encima de la cabeza ni mucho ni poco espacio. Si
afiadimos lineas verticales nos aseguramos el poder poner a nuestro personaje y su mirada en una situacion
balanceada.

b) Regla de los tercios. Es una simplificacion de varias reglas, mirada, proporcion aurea.. es la mas utilizada y
garantia de encuadres equilibrados y placenteros a la vista. Dividimos el encuadre en tercios, tres lineas
horizontales y tres verticales. Obtenemos 9 rectangulos pero sobre todo 4 puntos de fuerza. En estos puntos es
donde situaremos el objeto de atencion. En caso de dos puntos de atencion estos se suelen disponer en diagonal,
ocupando dos puntos de fuerza y asi equilibrando el encuadre al compensar los pesos entre la mitad superior e
inferior. Es importante sefialar que estas disposiciones son aproximadas y no exactas en dichos puntos. Es el
esquema basico de composicion, el mas utilizado.

c) Reglade los impares. Nos dice que un solo elemento en la imagen puede transmitirnos sensacién de aislamiento,
soledad.. tener dos puede generar una composicion demasiado equilibrada o estatica en caso en que los dos
elementos tengan pesos visuales similares. Con 4 o mas elementos pares, inevitablemente nuestro cerebro va a
agrupar ya que son divisibles facilmente y formara grupos separados, cosa que igual no nos interesa. Tres
elementos 0 mas elementos impares van a generar una sensacion mas organica ya que nuestro cerebro no
perdera tiempo tratando de organizarlos en subgrupos.

Ej. Mister robot y como romper las reglas compositivas en sus encuadres.

Lineas de fuerza

Si queremos reforzar la sensacion fisica de profundidad o de movimiento u otro tipo de sensaciones podemos apoyarnos en
elementos alineados o en lineas propiamente dichas. Son muy poderosas a la hora de dirigir nuestra atencién y tienen
patentes efectos sicoldgicos sobre el espectador.

e |ineas horizontales. Transmiten calma, descanso, estabilidad...

e Lineas verticales. Fuerza, poder, crecimiento...

e Lineas diagonales. Ademas de reforzar la profundidad aportan dinamismo... estas pueden ser de dos tipos,
ascendentes, las cuales transmiten esfuerzo, lentitud.. y descendentes, sensacion de velocidad o
hundimiento(ejemplos). Cabe destacar el poder de las lineas diagonales, especialmente las convergentes, de cara a
reforzar la profundidad, perspectiva.

e lineas curvas. Son muy interesantes compositivamente ya que invitan a seguirlas con la vista

El caso mas basico de linea dominante es la del horizonte ya que mantenerla correctamente situada y perfectamente
horizontal es garantia de imagen estable ya que aunque no esté presente en el encuadre lo intuimos y de alguna manera lo
necesitamos perfectamente nivelado. Hay un tipo de plano, holandés o escorzado, que deliberadamente inclina esta linea
precisamente para transmitir desasosiego, inquietud...



2.  ASPECTOS FORMALES. Conceptos basicos en torno a la toma de

imagenes.

a. Planosy encuadres.
b. Movimientos de cémara.

Planos y encuadres.

El plano es el fragmento de la grabacion que resulta entre dos cortes y el encuadre es la disposicion de los elementos dentro
del plano. Para facilitar la comprensién hablaremos simplemente de tipos de planos.

Tipos de planos segun el encuadre. Segun cerramos el plano vamos perdiendo informacion y vamos ganando emocion
pasando de planos puramente descriptivos a planos narrativos y finalmente expresivos.

—

Gran plano general

Plano general

Plano figura o entero
Plano americano o plano %
Plano medio

Plano medio corto

Primer plano

Primerisimo primer plano
Plano detalle

10) Plano conjunto
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Tipos de planos segin el angulo (o angulacién)
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Plano cenital

Plano picado

Plano frontal o normal
Plano contrapicado
Plano nadir

Plano escorzo

Plano dorsal

Plano perfil

Plano holandés
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Tipos de planos segun el punto de vista

1) Plano objetivo
2) Plano subjetivo
3) Plano indirecto

Descripcion de los diferentes tipos de planos.

PLANOS SEGUN EL ENCUADRE

Descriptivos.

1) Gran plano general GPG

PICADO

NORMAL

®
" 4

CONTRAPICADO

®
®

CENITAL

Es un plano muy abierto que se utiliza principalmente para dar contexto de lugar al espectador. Suele utilizarse para
presentar y describir un lugar. En €l el paisaje o el entorno es el protagonista y los sujetos no aparecen o no se distinguen.



Por ejemplo, la soledad o fragilidad de una persona que atraviesa un desierto. El Gran Plano General generalmente se hace
con objetivos angulares, que tienen un amplio angulo de vision y una profundidad de campo amplia. Pero siempre hay
excepciones. También se puede hacer un gran plano general con un teleobjetivo, y comprimir la distancia real entre objetos.

2) Plano general. PG

Otro tipo de plano DESCRIPTIVO es el plano general, que tiene un funcién descriptiva pero, a diferencia del gran plano
general, aqui el protagonista ya adquiere cierto peso en la escena. Es decir, es reconocible pero sigue teniendo contexto del
entorno.

Se suele utilizar para comenzar una escena o situar una accién. Como veis en la imagen de ejemplo, la diferencia entre un
gran plano general y un plano general es difusa.

3) Plano entero O figura. PE

Este tipo de plano DESCRIPTIVO la figura cobra mas protagonismo. Este tipo de encuadre, también llamado plano entero, se
limita en la parte superior por la cabeza del sujeto, y en la parte inferior, por sus pies, cobrando asi mayor importancia la
figura y el vestuario que pudiera utilizar.

Planos narrativos o intermedios
4) Plano americano o plano %. PA

Otro de los tipos de planos que mas se utilizan en el cine es el plano americano o 3/4. En él, el encuadre se situa
aproximadamente a la mitad de los muslos. Este tipo de plano se extendié a partir de las peliculas de vaqueros porque
permitia encuadrar bien desde la pistola hasta la cabeza y a la vez dar algo de contexto a la escena

5) Plano medio. PM

El plano medio se caracteriza por cortar al protagonista aproximadamente en la zona de la cintura dejando cierto aire por
encima de la cabeza. Este tipo de plano permite apreciar con detalle a uno o varios protagonistas, ver sus gestos, sus
facciones, a la vez que conservamos informacion del entorno. 50mm

6) Plano medio corto. PMC

Por la parte superior, la imagen se limita algo por encima de la cabeza. Este tipo de plano cinematografico centra, ahora si,
toda la atencion en el protagonista por encima del entorno.

Este plano nos permite aislar una sola figura dentro de un recuadro. Descontextualiza a la persona de su entorno para
concentrar mas en ella la atencion.

Planos expresivos o cortos
7) Primer plano. PP

Este tipo de plano se centra en el rostro del protagonista. Es un plano intimo con el que podemos deducir los sentimientos,
centrarnos en la mirada, la expresion, etc. Este tipo de plano cinematografico corta la escena aproximadamente desde los
hombros del protagonista hasta por encima de la cabeza.

Sirve para mostrar las emociones del personaje, y ya nos olvidamos del entorno. Generalmente, se suelen hacer con los
llamados teleobjetivos, o al menos con objetivos de focal larga, que aislan el rostro y desenfocan el fondo, estilizando
ademas el ancho de la cara, que tiende a parecer mas delgada.

8) Primerisimo primer plano. PPP

En este punto, el contexto visual de la escena, practicamente, ha desaparecido. Estamos inmersos en la expresion, en las
reacciones de los protagonistas a lo que sucede a su alrededor. Hablamos de un plano muy intimo y con gran dramatismo,
ya que la atencion se centra exclusivamente en los sentimientos que nos transmite el rostro del actor o actriz. Este plano
corta el rostro aproximadamente por la frente y por la barbilla.



También se utiliza mucho en los westerns, durante los duelos, para incrementar la tension narrativa en momentos
concretos.

9) Plano detalle. PD

Este es el plano utilizado para dar énfasis a los detalles de la narracion. Pueden ser detalles del sujeto o de los objetos que
se quieran destacar. Se suele utilizar para dar pistas o centrar la atencion en elementos clave para el desarrollo de la
narrativa.

Sirve para enfatizar algun elemento. Es decir, destaca algun detalle que de otra forma pasaria desapercibido.
10) Plano conjunto.

Este tipo de plano aparecen dos protagonistas en la imagen, uno mas cercano a la camara y otro mas alejado. Este tipo de
plano sirve para mostrar la interaccion entre dos o mas personajes. En el plano conjunto, el protagonista de la escena se
sitla mas cerca de la camara, y el resto mas alejados.

SEGUN EL ANGULO
11) Plano cenital

El plano cenital es aquel en que la camara se coloca completamente por encima del sujeto u objeto, en una posicion de 90°
con respecto al mismo. Es un plano descriptivo que suele grabarse con drones o gruas, pero también con camaras al uso,
siempre que ésta se situe por encima del protagonista. Dependiendo de la altitud desde la que se tome este plano, puedes
encontrarlo como plano aéreo, muy popularizado por el auge de la fotografia y video con drones.

A menudo se usa como plano general, para ver la escena desde un punto de vista omnipresente, como de Dios.
12) Plano picado.

Un plano tomado desde arriba con una inclinacion aproximada de 45° que nos sitla fisicamente por encima del
protagonista. Este tipo de plano transmite vulnerabilidad, miedo o fragilidad.

13) Plano frontal o normal.
En este tipo de plano cinematografico, la camara se situa frente al protagonista sin ningun tipo de angulacion.

No le otorgamos una importancia mayor o menor en funcion de la altura de la camara, sino que nos ponemos a su Mismo
nivel, de tu a tu.

14) Plano contrapicado

Otro tipo de plano cinematogréfico con la misma inclinacién del anterior (45°) pero esta vez desde abajo. Suele utilizarse
para mostrar el poder del personaje, su superioridad en algin ambito o su heroismo.

Por eso en los videos musicales de raperos les gusta tanto grabarse en plano contrapicado. Para parecer fuertes y
poderosos. Si la camara no se situa muy baja, y simplemente esta ligeramente por debajo de la mirada, indicaremos que
esta «ligeramente contrapicado»

15) Plano nadir

Este es un tipo de plano cinematografico muy extremo utilizado sobre todo para escenas de accion o de gran carga
dramadtica. Genera una profunda sensacion de vértigo.

También se utiliza por ejemplo en caidas desde una altura, para ver la accién desde abajo y dar mayor sensacion de vértigo
y urgencia. De esta forma, parece que esa persona caera sobre nosotros.

SEGUN EL PUNTO DE VISTA

16) Plano Frontal



El plano frontal o angulo frontal es el que mas se utiliza en programas de television, como por ejemplo informativos, y tanto
en platd, como en retransmisiones en directo.

17) Plano dorsal

Es un plano en el que se muestra la espalda del protagonista. Suele ser un plano de seguimiento, utilizado para dar
sensacion de misterio e incluso miedo. Este tipo de plano cinematografico nos introduce dentro de una escena llena de
tension donde sabemos que algo esta a punto de suceder.

18) Plano semidorsal

El plano semidorsal o dangulo semidorsal se sitia a medio camino entre el plano perfil o lateral, y el plano dorsal. Es decir,
desde atras, pero favoreciendo uno de los lados de la persona, aproximadamente en un angulo de 45°, para dotar al plano de
profundidad. Cuando se hace en un primer plano tiene ain mayor fuerza, ya que desconocemos la emocién del personaje, y
tenemos que usar la imaginacion para construir el significado de la imagen, al igual que en un plano dorsal.

19) Plano perfil

En este tipo de plano, la cdmara nos muestra el perfil del protagonista. Acompafiado del contexto o de la iluminacion, es un
plano que puede generar algo de desconfianza hacia el protagonista ya que no lo vemos entero.

20) Plano escorzo

El plano escorzo (también llamado dngulo escorzo o escorzado) se sitta a medio camino entre el plano frontal y el plano
perfil o lateral. Es decir, la camara se coloca a unos 45° aproximadamente, para darle mas profundidad al rostro de la
persona, y favorecer uno de sus perfiles. Yo personalmente uso las indicaciones «con referencia» y «sin referencia» para
distinguir si en el plano también esta incluida la persona que escucha, y a la que vemos de espaldas, desde un angulo
semidorsal.

ESCORZ0 ESCORZ0

21) Plano holandés

Otro tipo de plano que se utiliza en el cine para transmitir accion donde la camara se inclina unos 45°. Es un plano para
escenas de accion y de gran dramatismo.

22) Plano objetivo

Este tipo de plano es el mas habitual. Representa el punto de vista de alguien que observa la imagen pero que no aparece en
la escena.

23) Plano subjetivo

Se muestra la escena desde el punto de vista de uno de los personajes. El espectador ve a través de los ojos del
protagonista.

En este caso, perdemos la referencia, y la camara se sitla exactamente en la mirada del personaje. También es muy usado
en videojuegos de carreras, o de accion. Y se ha convertido en un plano famoso en las peliculas de Tarantino. También se le
llama PDV (Punto de Vista), y en inglés, POV (Point of View).

24) Plano semisubjetivo

El llamado plano semisubjetivo o también Over The Shoulder (sobre el hombro), como ves es parecido a lo que alguna gente
llama plazo escorzo. Pero en este caso, se refiere a cuando nos situamos detras de un personaje, por encima del hombro,
para situar la camara casi en su punto de vista, pero incluyéndole.

25) Plano Objeto



El plano objeto o plano objetual es un tipo de plano muy expresivo que se usa frecuentemente con camaras deportivas o de
accion. Por ejemplo, cuando se coloca una Gopro en una tabla de surf.

26) Flip Over

El plano Flip Over es un tipo de plano que genera desestabilidad e implica al espectador. Basicamente, es grabar o hacer
fotos al revés, como en este ejemplo de Black Panther, que comienza asi un plano, para luego ir avanzando hacia delante
con un movimiento de traveling, al mismo tiempo que hace un movimiento de rotacion para poner la imagen invertida y en
un angulo normal y frontal

27) Plano aéreo o vista de pjaro

Hablamos de plano dereo o plano a vista de pajaro cuando las imagenes son tomadas desde las alturas. Generalmente se
suelen grabar videos o hacer estas fotos con drones con camara, o con avionetas o helicdpteros. Pero también se pueden
hacer subiéndonos a mucha altura desde una montafia, o desde un edificio.

28) Plano indirecto

Los reflejos son un gran recurso cinematografico. El plano indirecto es el que se genera a través de un reflejo.

OTROS
29) Plano secuencia.

El plano secuencia es un plano que se refiere a la temporalidad. Se trata de un plano sin montaje, en el que vemos suceder
toda una escena entera de una sola vez. Es decir: el plano secuencia se rueda pensando en que no haya cortes de montaje,
mostrandote toda una escena completa en un mismo tiempo y/o lugar, de forma continua.

Por eso genera tanta sensacién de realidad, ya que todo sucede delante de nuestros ojos, en tiempo real. No hay elipsis, ni
cortes. Es un tipo de plano que puede llegar a ser muy dificil de rodar, dependiendo de los elementos que intervengan, y de
los movimientos de camara que se realicen.

30) Plano situacién

Simplemente se refiere a un plano amplio que sitla la escena, para ubicar al espectador, pero puede ser un plano general, un
plano entero, o un gran plano general. Generalmente se usan al principio o al final de una escena, o también como escenas
de transicion, para dar respiro al ritmo de una pelicula.

31) Plano master

El llamado plano master o plano maestro consiste en rodar toda la accion de una escena completa, en un plano. Pero no con
la intencion de ser un plano secuencia, sino de tener cubierta toda la accion desde ese tamafio y angulo de plano. Es decir,
que este plano de cobertura sera la base, pero se intercalara con otros tamafios y angulos de plano. Una vez que se ha
rodado un plano master, la intencién es volver a repetir parte de la accion desde otros tamafos de plano, y también la de
hacer los llamados planos inserto o planos recurso.

32) Plano inserto o de recurso (b-roll)

Planos que se ruedan por si acaso, para poder usar luego en el montaje como transiciones, 0 como recursos para unir
algunas partes, para darle ritmo a la escena o secuencia.

Por ejemplo, en una entrevista, después de grabar la conversacion, se pueden hacer planos de recurso del lugar, o de la
persona haciendo su trabajo, y luego intercalar o insertar esos planos durante la entrevista, para hacerla mas fluida y visual.

33) Plano contraplano

Es mas bien una sucesion de planos escorzo para cubrir una conversacion y que el espectador se sienta metido en la
accion. Suelen cumplir la regla de los 180 grados o del no salto de eje. Esta regla consiste en que las camaras se situaran
siempre a un mismo lado del eje que forman las miradas de los protagonistas.



Regla de 180*

www.enriquerodben.com

34) Plano secuencia.

Se produce cuando una secuencia entera es filmada sin cortes. Es complicado ya que implica que todo salga bien a la
primera. https://www.youtube.com/watch?v=PHw9jq3yVnw

Movimientos de camara.
2 tipos, fisicos y opticos.

https://aprendercine.com/movimientos-de-camara-ejemplos-definicion/

OPTICOS
El zoom: un movimiento éptico

A diferencia del travelling, cuando usamos el zoom de acercamiento, la distancia entre los objetos se comprime, y el efecto
es similar al de mirar por unos prismaticos.

Es decir, no es un movimiento natural, como los movimientos de camara fisicos.

La percepcion de la realidad y de la distancia entre los objetos cambia a medida que hacemos ZOOM IN o ZOOM QUT.
Al igual que también lo hace la profundidad de campo.

En el ciney la television, el zoom se puso de moda en los afios 60y 70.

Y aungue se suele decir que el zoom no es muy cinematografico, hay muchos grandes directores que lo han usado.

El trasfoco o rack focus

Este se produce cuando tenemos una imagen con dos términos de profundidad, y hay uno enfocado y otro desenfocado.
Mediante un movimiento interno de las lentes, cambiamos el foco o plano focal de uno a otro. Este movimiento tiene una
capacidad narrativa visual muy importante.

MOVIMIENTOS DE CAMARA FISICOS

Son los movimientos en los que la cdmara se mueve fisicamente. Tanto adelante como hacia atras, hacia arriba o abajo, o
de forma lateral u oblicua. Pero también hay muchas variantes, y ademas se pueden combinar.

Vamos a empezar por los que suelen hacerse sobre un tripode, o también camara al hombro. Pero sin desplazarnos del
sitio.



Movimientos de camara sin desplazamiento
Este tipo de movimientos se realizan principalmente sobre tripode.

Pero nos valdria igual si lo hacemos camara al hombro o cualquier otro soporte de cémara. Lo importante es tener claro el
concepto.

PANORAMICA

La panoramica es un movimiento de la cémara sobre su propio eje horizontal. Es decir, de izquierda a derecha, o viceversa.
Es un movimiento similar a cuando giramos la cabeza. También se le conoce como PAN.

LLa panoramica nos ayuda a descubrir un espacio en su totalidad, o a seguir una accion o a un personaje.

Este tipo de movimiento tiene un gran valor descriptivo y narrativo.

Tipos de panoramica
Panoramica de seguimiento. Es el movimiento de camara mas comun, en el que seguimos a un sujeto que se mueve.

Panordmica de reconocimiento . Hace un recorrido lento por la escena para permitir que el espectador se fije en todos los
detalles del escenario. Puede crear dramatismo y expectacion o puede servir para mostrar cierta decepcion.

Panoramica en barrido. El barrido es una panoramica rapida que produce imagenes borrosas.. El espectador no tiene tiempo
de ver nitida esta panoramica, ya que con ella tratamos de atraer la atencién hacia la siguiente imagen. De esta forma
podemos trasladar al espectador en el tiempo y en el espacio dando la sensacion de ser un solo plano.

TILT

El tilt es cuando la camara se mueve en vertical, pero sin desplazar el eje. De arriba a abajo, o viceversa. Similar a la
panoramica, pero en vertical. Cuando miramos hacia arriba es TILT UP. Y cuando miramos hacia abajo es TILT DOWN.

ROLL

Es un movimiento en este caso parecido a cuando giramos la cabeza hacia un lado, aproximandola al hombro. Para hacerlo
de forma profesional se ha usado la llamada cabeza caliente, que permite los movimientos de PAN, TILT y ROLL. Hoy en dia,
con la llegada de los estabilizadores electrénicos o gimbal, se ha extendido bastante y de hecho, algunos te permiten hacer
un movimiento de roll de 360°.

Movimientos de camara con desplazamiento

En este tipo de movimientos, la camara se mueve fisicamente en cualquier direccion, pero no sobre un tripode, sino
desplazandose.

Es como si nosotros nos acercasemos o nos alejdsemos de lo que estamos fotografiando, moviéndonos del punto donde
estamos.

TRAVELLING O DOLLY de avance o retroceso.

El travelling consiste en desplazar la camara fisicamente. Normalmente se hace desde un vehiculo, un carrito llamado Dolly,
o también montando unos railes o vias. En ocasiones, especialmente si se trata de camaras pesadas, con steadicam, que es
un sistema que permite llevar la camara estabilizada sobre una persona, sin necesidad de montar unas vias de travelling.



TRAVELLING CIRCULAR

Una variante del movimiento travelling es el circular. En cine normalmente se hace montando unas vias con forma circular.

TRAVELLING VERTICAL O MOVIMIENTO PEDESTAL

Plano de elevacion o descenso en vertical. Suelen ser descriptivos ya que nos descubren, por ejemplo, la figura y finalmente
la cara del personaje.

Travelling zoom o dolly zoom

Es una combinacion de movimiento dolly y zoom, para lograr un efecto 6ptico. También se le llama retrozoom, travelling
compensado o zoom paralactico. El efecto del travelling zoom o dolly zoom es que el tamafio del plano se mantiene, pero el
fondo cambia, comprimiéndose o alejandose.

Alfred Hitchcock lo utilizé de forma magistral en su pelicula Vértigo, y hoy en dia se utiliza mucho tanto en cine como en
television.

Bibliografia, entre otras muchas fuentes e inspiracion propia.
https://aprendeapintarconoleo.com
https://aprendercine.com
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CONSIDERACIONES GENERALES

SOBRE DAVINCI RESOLVE

Desde hace aiios, el grupo de los programas de edicion profesionales estd dominado por
lo que se conoce como la “Triple A” porque han sido creados por las marcas Avid, Apple
y Adobe: Avid con su programa Avid Media Composer, Apple con su programa Final Cut
Pro X, y Abobe con su programa Adobe Premier Pro CC. Los tres son programas
comerciales, con un coste de adquisicién de la licencia. Final Cut Pro X solo funciona en
ordenadores Mac y los otros dos pueden instalarse tanto en PC como en Mac. Pero
recientemente la empresa australiana Black Magic, fabricante de equipos audiovisuales
profesionales, ha lanzado un nuevo programa de edicién, DaVinci Resolve, que tiene dos
ventajas. La primera es que es multiplataforma y funciona con Windows, Mac o Linux, y
la segunda es que tiene una versidén gratuita completamente funcional (figura 1).
Ademads, se puede instalar en multiples idiomas, entre ellos el espafiol. Para descargar

e instalar el programa hay que acceder a la web oficial de Black Magic en este enlace:

DaVinci Resolve 16 DaVinci Resolve Studio 16

Her i inr d parap de Incluye todas las prestaciones que ofrece la version

edicién, montaje, efectos visuales, animaciones grautita, asi como funciones mediante el motor

gréficas, etalonaje y posproduccién de audio en neuronal de DaVinci, opciones de colaboracién,

una sola aplicacién. herramientas estereoscépicas, decenas de
complementos ResolveFX y FairlightFX, etalonaje
HDRYy efectos de granulosidad, desenfoque
yniebla.

Gratis €269

Descargar ’ ‘ Descargar

Figura 1. Pantalla de acceso a la descarga gratuita.
ASPECTOS TECNICOS

Los requisitos de hardware varian con la version y se indican durante el proceso de
instalacién. Al ser un editor de video, las caracteristicas de la tarjeta grafica y de la
memoria RAM son aspectos importantes. Se recomiendan 16GB de memoria RAM, pero

funciona bien con 8GB para el uso que aqui vamos a explicar, que se cife a la edicion.
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Necesitamos disponer de 2.5 GB de espacio libre en disco duro para la instalacion
completa. Una vez instalado, se crea un acceso directo en el escritorio desde el que

accedemos al programa.
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GESTOR DE PROYECTOS

Al abrir el programa, la primera pantalla es el Gestor de Proyectos, (Figura 2). Desde
aqui podremos crear nuevos proyectos, darles nombre y también eliminarlos. Si
pulsamos el icono de la esquina superior izquierda, abrimos el directorio de la base de
datos que por defecto se crea en el disco duro local. Ahi, es donde tendremos archivado

nuestro proyecto. Lo primero es clicar en Crear proyecto en la parte inferior.

1. Comprueba dénde se
va a crear el Proyecto.

2. Crea un Proyecto.

Figura 2. Pagina inicial del gestor de proyectos de DaVinci Resolve.

A continuacién, damos un nombre al proyecto (figura 3) y entramos al editor.

Crear proyecto

Proyecto_master

Cancelar

Figura 3. Crear Proyecto.

Aunque ya se ha creado el proyecto, no se ha guardado por lo que, a continuacion,

selecciona Archivo > Guardar proyecto (Figura 4).
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LUGLY Edicion  Recortar  Linea de tiempo  Cli
rear proyecto

Guardar proyecto

Figura 4. Guardar un Proyecto.

Si vas a utilizar los ordenadores de la Universidad de Alicante, recuerda que todos los
archivos se borraran cuando se apague el ordenador. Si no quieres perder el trabajo,
tienes que exportarlo en un disco externo cuando termines: Archivo > Exportar. En ese

disco debes tener también los clips de video importados.
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DaVinci Resolve tiene siete salas con distintas interfaces y funciones. Podemos pasar de
una sala a otra trabajando en el mismo proyecto. Se accede a cada sala clicando en las

pestafias inferiores (figura 5). Son las siguientes:

— Medios sirve para la gestiéon de los archivos.

— Montaje se utiliza para una edicién rdpida. Es la que vamos a explicar en este
manual, aunque también comentaremos algunas funciones de otras salas que se
pueden utilizar en las practicas de la asignatura.

— Edicion presenta una interfaz similar a otros programas de edicién, como Final
Cut. Ofrece herramientas para afinar el montaje.

— Fusion se usa para la postproduccién de laimagen y la creacion de animaciones.

— Color se dedica al etalonaje.

— Fairlight es para la postproduccién del sonido.

— Entrega sirve para exportar el trabajo creado.

Medios Montaje Edicién Fusién Color Sonido Entrega

Figura 5. Salas del programa DaVinci Resolve.
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SALA DE MONTAJE

El espacio de trabajo de la Sala de Montaje se organiza en tres dreas (figura 6). El Panel
Multimedia es el espacio donde se mostrara todo el material que usaremos en la
edicion: clips de video, musica, fotografias, locucién, grafismo, etc. En el Visor podremos
ver tanto el material del panel multimedia como la Linea de Tiempo que vayamos
construyendo. La Linea de Tiempo es el espacio donde vamos a editar nuestro video,
ordenando el material, ddndole la duracién adecuada, cortando, afiadiendo musica,

sonidos, titulos, etc.

Figura 6. Espacio de trabajo de la Sala Montaje.

CONFIGURACION DE LA CALIDAD DEL PROYECTO

Antes de empezar a trabajar en la edicion, tenemos que seleccionar la calidad del video
a la que vamos a trabajar. En la parte superior derecha, abrimos la ventana que nos
ofrece varias opciones: UHD, Full HD, HD etc. En nuestro caso elegimos Full HD que tiene

una resolucién de 1920 x 1080 pixeles (figura 7).
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Figura 7. Pasos para importar contenido desde el explorador de Eventos.
IMPORTAR MATERIAL

Paraimportar los clips de video, musica, imagenesfijas, etc. lo hacemos desde la pestafia
Importar archivos, que estd situada debajo de la pestaiia del Panel Multimedia en la
parte superior izquierda (figura 8). Es recomendable que los archivos estén en una
carpeta en el disco local donde también hemos guardado el proyecto. Si nos llevamos el
proyecto a otro ordenador, es necesario que también nos llevemos esta carpeta con los
clips de video y audio. Al seleccionar los archivos a importar, es posible que nos pregunte
si queremos cambiar la frecuencia de fotogramas por segundo si no coincide con la que
el programa trae por defecto. En este caso simplemente aceptamos para que el

programa ajuste la frecuencia a la de la grabacidn.

Los clips tienen una frecuencia de imagen diferente
a la especificada para el proyecto abierto.

Figura 8. Importar archivos.
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Una vez realizada la importacidn, los archivos apareceran en el Panel Multimedia. Como
vemos en la figura 9, podemos elegir verlos en modo miniatura, en modo celuloide y en

modo texto.

{Z2) Panel mutimedia

Cips de video

_wlivm RIR
e ¥ 1)
zin
e - S

2w alw Hw W 4

= e Cre Crs Crs Cre Crs Crs Crs |

FOTR WM TR %W W W RO ER %R %W %W %W %W

=

Figura 9. Vistas de los archivos multimedia.

Para organizar todos los archivos que tenga el Proyecto, selecciona Archivo > Crear
bandeja. Como se ilustra en la Figura 10, aparecen unos iconos en formas de carpetas

donde se pueden arrastrar los clips.

Crear bandeja
Crear linea de tiempo...

IZ2) Panel multimedia,

-
0
-
0
o

Cerrar linea de tiempo abierta

Master Guardar proyecto ®S
Guardar proyecto como... %S
Volver a la Gltima versién guardada...
Importar archivo >
Importar proyecto...
Importar linea de tiempo >
Importar metadatos en >
Importar lista por lote desde lista EDL...
Exportar rapido...
Exportar proyecto... ®E
Exportar archivos AAF/XML... {¥#0
Exportar subtitulos...
Evnnartar matardatace dacra »

Figura 10. Creacidn de bandejas para organizar los clips.
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EL VISOR

Los clips que estan en el Panel Multimedia se pueden ver con un vistazo rapido
colocando el cursor del ratén encima. Si clicamos dos veces sobre un clip, se abre el
visor. En la parte inferior del visor se puede ver también una representacioén grafica del
sonido con su forma de onda, en el caso de que tenga. Para movernos dentro del clip,

tenemos varias opciones:

— Arrastrar con el ratdn el cursor rojo que aparece sobre la linea de audio y llevarlo
manualmente a la posicion que queramos.

— Con los botones de play y stop.

— Con la barra espaciadora.

— Con las teclas JKL: J hacia atras, K pausa, L adelante. Clicar repetidamente Jo L
incrementa la velocidad de visionado (dos veces es el doble, tres el triple, etc.)
Al combinar JK puedes moverte frame a frame hacia atras y con KL hacia delante.

— Con la barra espaciadora.

— Con las flechas izquierda y derecha del teclado, para desplazarse frame a frame.

LA LINEA DE TIEMPO

Para empezar a editar hay que crear una Linea de Tiempo. Como se muestra en la figura
11, hay que ir a Archivo > Crear linea de tiempo. Se abre una ventana de didlogo en la
gue podemos darle nombre. Al crear la Linea de Tiempo, aparece también una miniatura
con el mismo nombre en el Panel Multimedia que tendra de momento el fondo negro

porque todavia esta vacia.

11
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m Edicion Recortar Lineade tiempo Cli

Crear proyecto...

OEN
Crear linea de tiempo... ®N
Cerrar linea de tiempo abierta
Guardar proyecto ®S
Guardar proyecto como... %S
Volver a la ltima versién guardada...
Importar archivo »

Importar proyecto... Crear linea de tiempo
Importar linea de tiemp
Importar metadatos en
Importar lista por lote d

Exportar répido.
Exportar proyecto.
Exportar archivos AAF;
o

Exportar metadatos det

Master

Organizador de proyec
Configuracién del proy
Notas del proyecto...
Organizacion de archiw
Reconformar desde bai
Reconformar desde el explorador multimedia...

[}

on...
on...

L easyDCP > |

Figura 11. Crear una Linea de Tiempo.

La Linea de Tiempo, situada en la parte inferior de la interfaz de trabajo, es el drea donde
organizaremos el montaje de nuestro video, es decir, donde lo editaremos, colocando
de forma ordenada las tomas de video que hemos importado al Panel Multimedia, y
anadiendo sonido, texto o titulos. En la parte superior izquierda de la zona de la Linea
de Tiempo se puede elegir cémo utilizar el cabezal de reproduccién (playhead): libre o
fijo (figura 12). Si esta libre se mueve el cabezal, si estd fijo se mueve la Linea de Tiempo.

También se puede seleccionar si los cortes atraen al cabezal o no.

Se mueve el playhead.

El playhead esta fijo.

Los cortes entre planos atraen el
playhead.

Figura 12. Opciones del cabezal de reproduccién.
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HERRAMIENTAS BASICAS

MARCAR PUNTOS DE INICIO Y DE ENTRADA EN UN CLIP

Una vez creada la Linea de Tiempo, podemos empezar a editar. Seleccionamos un clip
de video, clicamos dos veces para abrirlo en el visor y utilizamos las teclas JKL para
buscar el punto de inicio y el punto final del plano que queremos colocar en la Linea de
Tiempo. Con la tecla | marcamos el comienzo del plano y con la tecla O el final. La parte
del clip seleccionada aparecera marcada en verde, como se muestra en la figura 13.

También podemos seleccionar el fragmento con los tiradores que aparecen en el visor.

Comprueba que una seccién
del video se ha marcado en
verde.

Figura 13. Parte de un clip seleccionado marcado en verde.
COLOCAR CLIPS EN LA LINEA DE TIEMPO

Tenemos cuatro formas de colocar los clips en la Linea de Tiempo: Insercidn inteligente,
Aiadir, Sobrescribir y Superponer. Ademas, podemos seleccionar editar el clip con
video y audio, solo con video o solo con audio. La figura 14 muestra los iconos

correspondientes.

13
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Solo audio

'

A

Solo video

Figura 14. Iconos de las distintas opciones para editar.

Sobrescribir

Superponer

La forma mas habitual de editar es Afadir y consiste en ir colocando un plano detras de

otro (figura 15, izquierda). En ocasiones, sin embargo, necesitamos introducir un plano

entre otros dos que ya estan colocados en la Linea de Tiempo (figura 15, derecha). Para

ello necesitamos la funcion de Insertar.

| ARadir

—
E—
v
2

| Insertar

Figura 15. Afiadir e Insertar.

La opcién de Superponer permite colocar un clip encima de otro (figura 16, izquierda).

Por ejemplo, cuando queremos colocar un titulo sobreimpreso sobre una imagen. Con

Sobrescribir se sustituye un plano por otro (figura 16, derecha). Podemos necesitar este

tipo de edicidn cuando el audio y el video estan sincronizados y no queremos que se

desplace ninguna pista al sustituir un clip por otro.

14
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| Superponer | - S-obrescribi.r
?
12

=t

Figura 16. Superponer y Sobrescribir.

i+t s

Una particularidad de la sala de Montaje del programa DaVinci Resolve es la Linea de
Tiempo dual (figura 17). La Linea de Tiempo de la parte superior representa los clips de
color azul mientras que la Linea de Tiempo de la parte inferior incluye una miniatura con
un fotograma identificativo del clip. Son dos representaciones del mismo montaje. La
parte superior muestra la vista completa y la parte inferior los clips cercanos al cabezal
de reproduccidn. De esta forma, podemos tener una visién tanto esquematica como en
detalle por lo que es posible moverse en el montaje con gran precision, sobre todo
cuando el montaje es largo e incluye numerosos planos. Se puede trabar
indistintamente en cualquiera de las dos representaciones. Por ejemplo, si quieres
cambiar un plano de ubicacién, selecciénalo con el ratén y muévelo en medio de los
planos que quieras en cualquiera de las dos Lineas de Tiempo. Para hacer un corte a un
plano colocado en la Linea de Tiempo, puede utilizar el icono de las tijeras situado en la
parte superior izquierda. Para moverte de corte a corte, utiliza las flechas arriba-abajo

del teclado.

Vista completa

Vista parcial

Figura 17. Vistas de la Linea de Tiempo.
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MODO TRIM

Una vez que el plano estd en la Linea de Tiempo, si lo queremos recortar, podemos
utilizar la funcién de Trim colocandonos al final del plano con el ratén y arrastrandolo
hacia la izquierda o la derecha. También puedes pulsar la coma para moverte frame a
frame hacia laizquierda o al punto para moverte frame a frame hacia la derecha. El Trim

tiene las siguientes posibilidades: Rollo, Rizo y Desplazar.

El Trim en modo Rollo modifica el punto de salida de un plano y de entrada del siguiente,
sin alterar la posicién de los demds planos, ni la duracidn total del montaje (figura 18).
Es decir, que lo que afiadimos a un clip se lo quitamos a otro o viceversa. Comprueba

que los lados contiguos de dos planos se marcan en verde.

Antes

Después

Figura 18. Trim en modo Rollo.

El Trim en modo Rizo Modifica el punto de salida de un plano o de entrada del siguiente,
alterando la posicidn de los demas planos y, por lo tanto, la duracidn del montaje (figura

19). En este modo, solo se marca en verde el lado del plano que vamos a recortar.

Antes

Después

Figura 19. Trim en modo Rizo.
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El Trim en modo Desplazar modifica el punto de entrada y salida del plano que tenemos
seleccionado, sin alterar la posicidn de los demas, ni la duracién del montaje (figura 19).

Se marca en rojo el plano.

Antes

Después

Figura 20. Trim en modo Desplazar.

Un Trim con mas detalle puede abrirse en el Visor (figura 20) haciendo doble clic entre
dos clips en cualquiera de las dos Lineas de Tiempo. Es un método detallado para ajustar
un punto de edicidn. La interfaz muestra dos tiras de pelicula con el clip saliente en la
parte superior y el clip entrante en la parte inferior. Los nimeros sobre cada frame
permiten saber exactamente cudnto tiempo se esta recortando. Las flechas permiten
ajustar el punto de salida del clip saliente y el punto de entrada del clip entrante frame

a frame.

01:00:05:03

Figura 21. Trim en modo precision.

Para utilizar el Trim, puede que nos interese pasar a la Sala Edicion ya que podemos
modificar la vista de las pistas con el icono situado en la parte superior izquierda encima

de la Linea de Tiempo, o hacer zoom (figura 22).
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Vista de linea de tiempo

T

Vista de video

HD

Altura de pista

Figura 22. Vistas de la Linea de Tiempo y zoom.

La figura 23 describe los iconos situados en la parte superior de la Linea de Tiempo que

podemos encontrar en la Sala de Edicion.

Trim en modo Deslizar

|

LS/obrescribir] \l Atraer cabezal

Bloquear

Insertarl Remplazarl Vincular video y
audio

Trim en modo
Rollo, Rizo y
Desplazar

Figura 23. Iconos de la Sala de Edicidn.

Como vemos, tenemos un nuevo Trim en modo Deslizar que nos permite dejar un

espacio vacio entre planos (figura 24).

Antes

o am Después

@ Clips

Figura 24. Trim en modo Deslizar.
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Si desactivamos el icono de Vincular video y audio las pistas se separan para, por
ejemplo, hacer cortes en J y en L como se ilustra en la figura 25. También lo podemos
usar para lo contrario, es decir, para vincular un clip de video con un clip de audio y que

se desplacen juntos.

-
+00:08 & Clips

-00:08 @ Clips

* s

= i

= s
00:12 @ Clips

+00:12 @ Clips

Figura 25. Desvincular video y audio para cortes en J (arriba) o en L (abajo).
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TITULOS Y TRANSICIONES

TITULOS

Se pueden afiadir titulos a los clips de un proyecto con la funcién Titulos ubicada en la

parte superior del Panel Multimedia (figura 26).

Para abrir la herramienta de Titulos hay
que clicar en el icono.

Titulos

Titulos

Titulos Fusion

Figura 26. Titulos.

Para insertar titulos hay que seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar una plantilla.

2. Arrastrar la plantilla seleccionada a la Linea de Tiempo. La duracion
predeterminada de un clip de titulo es de cinco segundos, pero se puede alargar
o acortar con el Trim. Comprueba que en la Linea de Tiempo superior el clip del
titulo tiene otro color.

3. Una vez en la linea de tiempo, el titulo se puede mover, redimensionar y
superponer como cualquier otro clip.

4. Para editar el titulo, abrimos las Herramientas y luego el Inspector (figura 27).
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3. Cambia el texto
y sus parametros.

Thulo

2. Clica para abrir
el Inspector.

Herramientas.

Figura 27. Ajustes de los titulos en el Inspector.

TRANSICIONES

Para afiadir las diferentes transiciones que incluye el programa, hay que seguir estos

pasos:

1. Clica en el icono de Transiciones (figura 28).

2. Elige una transicién y arrastrala hasta colocarla entre dos clips. Para quitarla,

selecciénala y bdrrala.

3. Modifica la duracién de la transicion manteniendo pulsado el botdn izquierdo

del ratén y moviéndolo a la izquierda o a la derecha.

1. Para abrir la herramienta de Transiciones
hay que clicar en el icono.

[X] Transiciones

2. Elige una transiciéon y
arrastrala a la Linea de

Tiempo hasta colocarla entre 3. Los clips con una
dos clips transicion se marcan de

esta forma. Puede
modificarse la duracién
con el Trim.

Figura 28. Transiciones.
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Las transiciones requieren que se solape el video de los clips que hay a cada lado del
punto de edicidén, como se ilustra en la figura 29. Una transicién de dos segundos
necesita un segundo del final del clip izquierdo y un segundo del comienzo del clip
derecho. Este ajuste se realiza automaticamente, pero si no hay suficiente cola para

realizar la transicion, el programa lo indica.

O
3 15

Figura 29. Solapamiento entre clips en las transiciones. Fuente: DaVinci Resolve 16 Beginners Guide.
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EFECTOS

APLICAR EFECTOS

Para aplicar los efectos! que incluye el programa hay que seguir los pasos que se

relacionan a continuacion:

1. Clica en el icono Efectos (figura 30).
2. Elige un efecto y arrdstralo hasta colocarla en un clip.

3. Para modificar los parametros predeterminados del efecto, hay que abrir las

Herramientas y luego el Inspector.

1. Para abrir la herramienta de Efectos hay
que clicar en el icono.

o+
/. Efectos

2. Elige unoy
arrastralo hasta
un clip.

[ Desenfoque pixelado

3. Puedes cambiar los
parédmetros del efecto en
el inspector.

Figura 30. Menu Efectos.

Si queremos aplicar el efecto a varios planos, o a todo el montaje, seleccionamos todos
los clips donde queremos que se cree el efecto manteniendo pulsada la tecla de
mayusculas y clicamos en cada uno de los planos para irlos afiadiendo a la seleccidn.

Luego arrastramos el efecto a la Linea de Tiempo.

1 Algunos efectos no estan disponibles en la versidn gratuita.
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TRANSFORMAR, RECORTAR Y DISTORSIONAR

Al abrir las Herramientas, aparecen en la parte inferior izquierda del visor la opcidn de
Transformar. Como se ilustra en la figura 31, podemos variar el ancho y alto de la

imagen, desplazarla lateralmente o arriba y abajo, rotarla, inclinarla o invertirla.

Deshacer

Inclinar
derecha-izquierda

Desplazar
arriba-abajo

Inclinar
delante-atras

Desplazar
lateralmente

Figura 31. Transformar.

Con el modo Recorte, se puede modificar el encuadre del clip dejando bandas en lo

laterales (figura 26).

Modifica el encuadre dejando una banda
negra. Sirve, por ejemplo, para hacer
pantallas partidas.

Figura 32. Recorte.

Con Zoom dinamico, se genera un movimiento sobre la propia imagen. Suele utilizarse
en imagenes fijas. Como se puede ver en la figura 33, aparecen dos selecciones de corte,
la verde indica dénde comienza el movimiento y la roja dénde termina. Con las opciones
qgue tenemos en la parte inferior, podemos intercambiar las secciones, moverlas

lateralmente o en diagonal, y acelerar el movimiento.
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Figura 33. Zoom dindmico.

EFECTOS DE COLOR

Para el etalonaje debemos cambiar a la sala Color, pero para hacer algunos ajustes
basicos de temperatura de color o de iluminacion podemos aplicar un efecto?. Por
ejemplo, si aplicamos el efecto Adaptacion Cromatica a un clip y luego abrimos el
Inspector, se abre un menu desplegable donde podemos cambiar los parametros de

temperatura de color (figura 34).

[ Adaptacién cromatica

Abrir Inspector

Figura 34. Adaptacién cromatica.

2 Algunos efectos no estan disponibles en la versidn gratuita.

25



Maria J. Ortiz y José A. Moya

Para ajustar la cantidad de luz de un clip, podemos utilizar el efecto Compresor de color

(figura 35).

i Compresor de color

Abrir Inspector

Figura 35. Compresor de color.

VELOCIDAD

Para cambiar la velocidad de un clip debemos entrar en Herramientas y clicar en el icono
marcado en la figura 36. Si nos desplazamos a la derecha manteniendo pulsado el ratén
en el icono, o introducimos un nimero mayor que 1, la imagen se acelera. Si nos
desplazamos hacia la izquierda, o introducimos un nimero menor que 1, se ralentiza.
Para congelar la imagen hay que introducir el nimero 0. Para hacer marcha atrds hay

gue introducir el nimero con el signo menos (-1, -2, etc.).

Figura 36. Velocidad.

También podemos cambiar la velocidad de una forma mas precisa en la Sala Edicién. Si
seleccionamos un clip y clicamos en el botén derecho del ratén, se abre el menu de la

figura 37 para Cambiar velocidad y abrir la ventana de ajustes (también se abre
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directamente con el atajo de teclado R). 100 indica que la velocidad es normal. Asi, por
ejemplo, para ralentizar a la mitad debemos poner 50 y para aumentar al doble seria
200. Para hacer una rampa de velocidad habria que seleccionar Mostrar controles de

procesamiento y Mostrar curva de procesamiento.

Cambiar velocidad de clip

100.00
23.976

00:01:00:00

Cancelar Aceptar

Figura 37. Cambiar velocidad en la Sala Edicién.
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AUDIO

La incorporacion de musica se hace de forma similar a como hemos hecho con los clips
de video. Para ello, antes tenemos que cargar en el Panel Multimedia los archivos de
musica que queramos utilizar. Podemos reproducir los clips de audio para escucharlos,
de forma similar a como hicimos con los clips de video. Haciendo doble clic sobre la
miniatura seleccionada se nos muestra en el Visor y lo que vemos es la forma de onda
de la pieza sonora mientras la escuchamos (figura 38). Podemos marcar los puntos de
entrada y salida si no queremos utilizar toda la pieza, como hicimos con los videos, en la

parte inferior del Visor, o mediante las teclas | (punto de entrada) O (punto de salida).

Podemos movernos por un clip de audio de la misma
forma que con un clip de video y marcar puntos de
entrada y salida.

Figura 38. Clip de audio en el Visor.

Podemos crear una nueva pista de audio en la Linea de Tiempo. Al clicar en el lado
derecho del ratén en la zona de la Linea de Tiempo, se abre un menu que nos permite
elegir entre eliminar pista o agregar pista (figura 39). Asi creamos una nueva pista de
audio, por debajo de la pista de video, que se nombra por defecto como Al y en la que

podemos colocar la musica seleccionada.

Figura 39. Agregar pistas de audio.
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Podemos disminuir o aumentar de forma automatica el volumen del sonido 1 6 3

decibelios en Clip > Audio (figura 40).

im Marcar Ver Reproducir Fusion Color Fairlight Areade trabajo Ayuda

PRUEBADVR
PRUEBADVR

Figura 40. Aumentar o disminuir 1-3 dB.

También podemos modificar el volumen manualmente si abrimos el menu herramienta

y movemos hacia la izquierda o la derecha la barra que se marca en la figura 41.

Figura 41. Aumentar o disminuir el volumen manualmente.

Para un ajuste del sonido mas preciso, tenemos que ir a la Sala de Edicion y activar el
Mezclador clicando en el icono situado en la parte superior derecha del Visor. Se abrira
unainterfaz con deslizadores para ajustar cada pista junto a un canal maestro que regula

el nivel general (figura 42).
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ol
09 Mezclador

D)

Mezclador

A

Audio 2

Figura 42. Mezclador.

Para ajustar el volumen del audio, también se puedes afiadir o quitar dB moviendo la

linea de nivel que esta en el propio clip, como se indica en la figura 43.

Para ajustar el volumen del
audio, puedo afadir o quitar dB
moviendo la linea de nivel.

A

Si la onda estd muy abajo el
sonido puede resultar inaudible.

Figura 43. Pista de audio.

Si queremos modificar el nivel de audio en un fragmento de un clip, podemos crear
fotogramas clave o key frames. Con la tecla Alt presionada, haz clic en la linea de nivel
de audio donde quieras que empiece a bajar/subir el nivel y otra donde quieres que
termine. Los fotogramas clave se marcan como puntos blancos (figura 44). Al arrastrar
el segundo punto hacia abajo, se crea una linea descendente que indica que en ese
fragmento el audio disminuye de nivel. Puedes crear tantos fotogramas clave como

consideres para, por ejemplo, la mezcla de voz y musica.
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Figura 44. Modificacién de los niveles con marcadores clave.

Para hacer un fundido de audio, hay que mover los tiradores situados en los extremos
del clip (figura 45) hacia la derecha (fundido de entrada) o hacia la izquierda (fundido de

salida).

Para hacer un fundido de
entrada o de salida de un clip
de audio, hay que mover estos
tiradores.

Vv

Figura 45. Fundidos de entrada y salida del audio.

Cuando tenemos muchas pistas de audio, a veces es conveniente tener activada solo la
gue estamos modificando y desactivar las demads. Para eso tenemos el icono que se

muestra en la figura 46. Las pistas desactivadas se marcan en gris.

8.

Bloquear pista

et A UL b S P

Figura 46. Desactivar pista de audio.
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En la Sala Edicidn, si tenemos un clip de audio en la Linea de Tiempo seleccionado y
clicamos el botén derecho del ratén, tenemos la opcién de Normalizar el volumen
(figura 47), que consiste en un ajuste automatico del nivel del sonido segun

determinados estandares.

Normalizar volumen

Cancelar Normalizar

Figura 47. Normalizar volumen.

En esta misma Sala de Edicién, si tenemos un clip de audio seleccionado y abrimos el
Inspector accedemos a un mendu (figura 48) donde podemos realizar distintos ajustes en

el volumen, distribucién y tono, asi como ecualizar.

¢ Inspector

Volumen

Distribucién de audio

Ecualizador

Figura 48. Inspector de Audio.

32



Manual de edicién rapida con DaVinci Resolve

EXPORTAR

Para exportar una Linea de Tiempo desde la Sala de Montaje, hay que clicar el icono
situado en la parte superior derecha Exportar rapido (figura 49). Para las practicas de la
asignatura selecciona la opcién H.264 y luego sube el video a YouTube o selecciona

directamente YouTube.

Exportar répido

H.264

™ "
& Exportar rapido

00:00:13:12 ¥ )

Cancelar Exportar

Figura 49. Exportar rapido.

Si lo prefieres, puedes exportar desde la Sala de Entrega donde tienes muchas mas

opciones de exportacion (figura 50).

Personalizado

Figura 50. Opciones para exportar en la Sala Entrega.
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Si vamos a trabajar con varios ordenadores, por ejemplo, en casay en la UA, tenemos la
opcion de exportar el proyecto (figura 51). Recuerda que siempre tienes que llevarte

con el proyecto la carpeta de los clips de video y audio.

m Edicién Recortar Linea de tiempo Clip
Crear proyecto...
Crear bandeja O8N
Crear linea de tiempo... N
Cerrar linea de tiempo abierta

Guardar proyecto ®S
Guardar proyecto como... RS

e Si trabajamos en varios ordenadores (casa
T y UA, por ejemplo) podemos exportar el
proyecto. Recuerda que debes llevarte

RPogaaRida.-w o ‘. .
;
Ty v <l también la carpeta con los clips.

Figura 51. Exportar proyecto.

Si al trabajar en distintos ordenadores te aparece un icono como el de la figura 52, tienes
qgue ir a la Sala Medios, seleccionar los clips en rojo y clicar en el botén derecho del ratén

para tener la opcién de Revincular clips.

A

Si al trabajar en varios ordenadores (casa y
UA, por ejemplo) nos sale este error, hay que
ir a la Sala de Medios y Revincular los clips.

Figura 52. Revincular clips.

34



Manual de edicién rapida con DaVinci Resolve

ATAJOS DE TECLADO

TECLADO FUNCION
J Reproducir hacia atrds
K Detener/iniciar reproduccion
L Reproducir hacia delante

I Seleccionar el punto de inicio del intervalo

Barra espaciadora | Pausa

0] Seleccionar el punto final del intervalo
B Corte

T Trim

R Cambiar velocidad de un clip
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PRINCIPALES ICONOS

DESCRIPCION

Sala Medios

Sala Montaje

Sala Edicién

Sala Entrega

Superponer

Insertar

Anadir

Sobrescribir

Cabezal de reproduccion fijo

Cabezal de reproduccion libre

Desactivar la pista de audio seleccionada

Herramientas

Inspector

Efectos

Transiciones

Titulos

Cambiar velocidad

e e/ e e,

Exportar
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+ +
;
A

Equilibrar color y audio

Cambiar velocidad

Seleccionar

Trim en modo Rollo, Rizo y Desplazar

Trim en modo Deslizar

Corte

Vincular video y audio

EMLIIEI

Modificar la apariencia de la Linea de Tiempo

O

Zoom a la Linea de Tiempo
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